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O smartphone, a partir de 2007, vê-se inserido como um dispositivo de comunicação social que 
cria uma via de ligação entre espaço público urbano e ambiências online, como redes sociais, websites e 
aplicativos, de uma forma mais dinâmica e popular que seus antecessores.  
Este dispositivo é usado diariamente por uma considerável parte da população que habita e 
transita em ambientes urbanos, para além do objetivo da comunicação com quem se relacionam.  
Sendo utilizado para consulta de informações sobre eventos, acesso a mapas, itinerários de transporte 
público ou informações a cerca de estabelecimentos próximos ao local que o usuário se encontra.  O 
ambiente urbano (offline) e seus transeuntes parecem estar cada vez mais conectados com o 
ciberespaço (online), constantemente. Assim, termos como Smartcities, cidades digitais ou cibercidades 
começam a aparecer. 
Partindo do questionamento se esta tecnologia estaria impedindo a interação social (offline) 
entre os seus usuários e afastando-os do espaço público, esta dissertação procura discutir as diferenças 
e semelhanças entre o espaço físico urbano e o ciberespaço, suas influências e consequências.  
Nesse contexto, como esta ferramenta poderia se inserir na esfera da arte para o espaço público 
urbano? Como eixo central, o presente estudo investiga formas de trabalho para intervenções artísticas 
no espaço público urbano através da tecnologia dos smartphones. Levantando como aplicativos já 
existentes podem ser adaptados para esse fim e como este gadget pode ser integrado no processo 









The smartphone, since 2007, finds itself inserted as a media device that creates a connection 
route between public urban space and online ambiences, such as social networks, websites and 
applications, in a more dynamic and popular way than its predecessors. 
This device is used daily by a considerable share of the population living in urban environments 
and moves beyond the purpose of communication with whom they relate. Being used for querying 
information about events, accessing maps, public transport routes or information about establishments 
close to where the user is. The urban environment (offline) and its passers seem to be increasingly 
connected with cyberspace (online), constantly. Thus, terms such as SmartCITIES, digital cities or 
cybercities begin to appear. 
Starting from the question whether this technology would be preventing social interaction 
(offline) among its users and pushing them away from the public space, this dissertation discusses the 
differences and similarities between urban space and cyberspace, their influences and consequences. 
In this context, how this tool could be inserted in the sphere of art for urban public space? As a 
central axis, the present study investigates ways of working with artistic interventions in urban public 
space through the smartphone technology. Surveying how existing applications can be adapted for this 
purpose and how this gadget can be integrated into the artist's creative process, both in how we 
interact with the work, and how we produce it. 
 
 

































“Hoje tudo é hi-tech,  wi-fi,  internet,  bluetooth,  mil grau 
Calor de proximidade digital, contato virtual 
Outro elo,  doente 
Superficial e rápido, por que com a vida ia ser diferente? 
Resta a ‘nóiz’ saber se colocar 
Saber usar os meios sem deixar os ‘meio’ usar ‘nóiz’.”1 
 
(Emicida, I love quebrada)
                                                          
1 Trecho da música “I love quebrada” do rapper brasileiro Emicida, lançada em setembro de 2010 pela gravadora independente Laboratório 
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Pontos de Partida 
O uso dos smartphones vem se tornando cada vez mais comum, o site eMarketer espera que no 
ano de 2014, 4.55 bilhões de pessoas ao redor do mundo estejam fazendo uso de telemóveis. Quanto 
aos smartphones, o site informa que os usuários desta tecnologia chegarão a um número de 1.75 
bilhões em 2014 e que o número continuará a crescer rapidamente até 2017, ano no qual se prevê que 
50% dos usuários de telemóveis já existentes estarão usando a tecnologia do smartphone (eMarketer, 
2014, p. 48). 
No contexto urbano tem se observado o uso rotineiro destes dispositivos como ferramenta para 
navegação nesse espaço. Segundo infográfico2 desenvolvido pelo Google (em parceria com a Ipsos 
MediaCT), em Portugal, 73% dos usuários de smartphone estão no ambiente urbano (16% na área 
Suburbana e 11% na área rural). Do total de usuários, 78% não saem de casa sem o aparelho, utilizando-
o para diversas funções (comunicação, informação, entretenimento, etc.), inclusive navegar na cidade, 
já que 90% dos utilizadores de smartphone fazem uma busca sobre informações locais e 83% realizam 
uma ação no ambiente urbano a partir desta busca, como visitar um comércio ou local específico nas 
proximidades de sua localização (MediaCT, 2013). 
O interesse em investigar acerca deste meio surgiu de início, após minha graduação em 
Arquitetura e Urbanismo. Durante a graduação, participei de dois Projetos de Extensão que me fizeram 
enxergar a relação entre indivíduo e o espaço urbano e consequentemente o papel e envolvimento do 
cidadão e da comunidade no projeto político e urbano da cidade, e como isso pode efetivamente 
provocar uma revolução da qualidade de vida e da rotina urbana. No entanto, os processos para 
incentivar a participação da população geralmente se mostravam insuficientes, falhando em envolver o 
cidadão em discussões e decisões na esfera do planejamento urbano. 
Percebi durante a graduação como a dificuldade de obtenção de engajamento da população 
prejudica o desenvolvimento e estudo das cidades.  Comecei a pesquisar como esse processo poderia 
ser feito de uma forma mais fluída e eficiente. E não só isso, mas como tornar esse processo envolvente 
para o cidadão, um processo do qual ele realmente aprecie participar e que estimule cada vez mais seu 
empoderamento e apropriação do espaço da cidade. Essa curiosidade me levou a estas duas esferas que 
pretendo pesquisar no contexto deste mestrado: a arte no espaço público e as tecnologias do 
smartphone. 
O vídeo ‘Thinking cities in the Network Society’(Ericsson, 2012), mostra um sistema de 
urbanismo participativo, na cidade de Boston (Massachusetts, USA) que utiliza um aplicativo para 
smartphone chamado ‘Citizens Connect’, no qual os moradores podem relatar problemas de 
infraestrutura ou fazer reclamações, marcando o local em um mapa digital e adicionando fotos ou 
vídeos através do aparelho. O relato é então salvo no sistema de solicitação de serviços no setor de 
planejamento urbano, e este por sua vez, manda trabalhadores ao local para avaliação e resolução do 
problema.  
O aplicativo ainda notifica o cidadão quanto ao status do processo. Sobre o sistema, o co-
presidente do departamento de ‘New Urban Mecanics’ da cidade de Boston, Nigel Jacobs diz: “Muitas 
                                                          
2 Total de 1000 adultos portugueses entrevistados, entre 18 e 64 anos que se identificaram como usuário de smartphones. 
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pessoas nos perguntam: ‘isso é sobre eficiência? ‘. E de muitas maneiras, não é uma questão de 
eficiência, mas realmente sobre reconstruir a confiança com o público. Muitos dos problemas que 
enfrentamos como sociedade, com o aumento de nossos problemas de envolvimento, onde as pessoas 
não estão gastando tempo suficiente em se conhecer... nós vemos isso (os dispositivos ICT3) como a 
porta de entrada para o envolvimento cívico. Certo, esse seria um meio mais fácil, pelo qual as pessoas 
possam começar a se importar e realmente considerar a vida da cidade. Acreditamos que isso tem um 
enorme potencial” 4(Ericsson, 2012). 
No mesmo vídeo, o diretor executivo da fundação ‘New Cities Foundation’, Mathieu Lefevre diz 
que o crescimento do uso de aparelhos ICT e da possibilidade de acessar a Internet de qualquer lugar é 
uma transição decisiva para as cidades, pois significa que moradores podem “acessar informação 
relacionada à energia, água, serviços municipais, um ao outro, enfim... o que está em cartaz nos 
cinemas..de uma maneira fluída. Então, o ICT se tornou como água na cidade, flui e é como uma 
rede”(Ericsson, 2012).  
Em Junho de 2013, pude acompanhar em São Paulo uma série de manifestações que lutavam 
pela revogação do aumento da tarifa no transporte público da cidade. Organizados pelo ‘Movimento 
Passe Livre’, os grandes atos contra o aumento da tarifa foram ao todo 6 (seis), todos agendados como 
‘eventos’ na rede social Facebook, o primeiro marcado para o dia 6 de Junho de 2013 (Silveira, 2013). Vi 
ao longo de todas as manifestações uma ampla referência à internet e às redes sociais, através de 
manifestantes carregando faixas e cartazes com dizeres como: ‘Somos a Rede Social’, ‘Saímos do 
Facebook’, ou mesmo utilizando expressões em referência ao universo cibernético com o uso de 
hashtags(#), como #vemprarua, #passelivre, #protestosp, entre outros.  
Os atos tiveram uma grande cobertura midiática tanto da imprensa tradicional, quanto de 
mídias independentes. No entanto, pôde-se ver durante essa série de manifestações uma mudança no 
discurso divulgado pelos grandes veículos midiáticos. Os principais jornais e emissoras de TV, que até 
então categorizavam os manifestantes como ‘vândalos’ e ‘baderneiros’ (numa clara tentativa de 
criminalizar e deslegitimar o movimento), começaram em certo momento a se retratar publicamente, 
direcionando o discurso de acordo com a opinião pública.  
A partir do dia 13 de Junho (um dos dias de manifestações que apresentou maior repressão 
policial), se observa uma maior adesão ás manifestações, tanto no campo virtual quanto no espaço 
público.  
Segundo artigo intitulado ‘Cartografia de espaços híbridos: as manifestações de Junho de 2013’: 
“Ao longo dos eventos aumentou enormemente a quantidade de pessoas envolvidas na 
comunicação bem como seu alcance social total. Quando comparados o volume de postagens do 
primeiro e do último dia do período considerado encontramos um aumento de mais 40 vezes. (8.750 
mensagens no primeiro dia, 361.711 resultados de busca no último dia). A análise dos dados indica que 
o ponto de inflexão foi a manifestação do dia 13. A grande repercussão da violência policial aumentou 
enormemente o sentimento de indignação que foi combustível para a automobilização social e para o 
disparo de um mecanismo veloz de auto-comunicação de massas.” (Silveira, 2013).  
 
                                                          
3 ICT: Information and communications technology. 
4 “Many people ask us, 'is this about efficiency? '. And in many ways, it is not a question of efficiency, but really about rebuilding trust with the 
public. Many of the problems we face as a society, with increasing engagement problems, where people are not spending enough time in 
knowing  each other... we see it (the ICT devices) as the gateway to civic engagement. Right, this would be an easier way by which people can 








O aumento do número de manifestantes também se deu na rua. Sobre isso o professor Lincoln 
Secco diz: “Observa-se que os dois primeiros atos seguiram a tradicional capacidade de arregimentação 
do MPL em protestos de rua (cerca de 2 mil pessoas). O quarto ato ainda foi pequeno, mas a repressão 
policial desencadeou uma onda de solidariedade ao MPL, o que levou ao ato seguinte cerca de 250 mil 
pessoas. O sexto ato manteve parte do ímpeto (18 de junho) e, logo depois, os governos baixaram as 
tarifas de ônibus e metrô.”(Secco, 2013)  
 
Figura 2-Número de manifestantes em São Paulo, Junho de 2013. Imagem: Lincoln Secco. Fonte: Livro ‘Cidades Rebeldes: Passe Livre e as 
manifestações que tomaram as ruas do Brasil’ 
 
Grupos de mídia independentes, como a ‘Mídia NINJA’ (Narrativas Independentes, Jornalismo e 
Ação) obtiveram grande notoriedade ao fazer uma cobertura dos protestos em que mostravam o ponto 
de vista dos manifestantes, através de entrevistas durante os atos de protesto, divulgando imagens de 
situações de violência, abuso de poder e corrupção da Polícia Militar e da Tropa de Choque da cidade de 
São Paulo, que muitas vezes forjavam evidências para realizar voz de prisão aos manifestantes. Os 
comunicadores da ‘Mídia NINJA’ descrevem seu trabalho como de ‘baixa resolução e alta fidelidade’, 
uma analogia clara aos dispositivos com que fazem suas coberturas livestreaming. Segundo seus 
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membros, ela pretende fazer uma “quebra de uma narrativa midiática única através do jornalismo-
cidadão”(Diniz, 2013).  
No entanto, o compartilhamento de fotos e vídeos dos protestos não se limitou a estes grupos 
de mídia independentes. Os próprios manifestantes fizeram amplo registro dos eventos, 










Figura 3- - Transmissão de manisfestações via smartphones Foto: 'Onipresença Ninja' Camila Picolo 
Fonte:http://www.revistabrasileiros.com.br/2013/08/08/onipresenca-ninja/#.U5TmDfldWSp 
 
Nestes atos, pode-se ver a tecnologia das redes sociais não apenas como agregadora, no sentido 
de ser um meio pelo qual as pessoas se comunicam para a ocupação destes locais, mas também pode-se 
perceber como ela é usada como um meio de denúncia e registro. 
O exemplo aqui citado de ‘eventos’ do Facebook e de redes sociais é apenas uma das formas 
como a tecnologia tem impulsionado uma maior interação entre pessoas e espaço urbano.  A tecnologia 
ICT5 tem favorecido o encontro de pessoas entre si, e o encontro destas com o espaço urbano, criando 
um possível levante do ser humano no espaço público. Existem outros muitos aplicativos para 
dispositivos móveis que promovem ou renovam o encontro entre pessoas e o espaço urbano.  
Aplicativos como ‘Drift’6 que tem como objetivo ajudar o usuário a ‘se perder em lugares 
familiares’. Outros como o ‘Wall.k São Paulo’7 que utiliza a tecnologia móvel como ferramenta na 
criação de um guia áudio para arte urbana na cidade de São Paulo (Brasil) apresentando a cidade como 
uma verdadeira galeria de arte, ou ainda o SPCultural8, site que segundo descrição visa ‘divulgar 
diferentes equipamentos e movimentos culturais em São Paulo, incentivar as pessoas a explorarem a 
cultura em seus bairros e proximidades, e também dar visibilidade aos diversos espaços de cultura 
espalhados pela mancha urbana’. 
Além disso, também existem os jogos urbanos, sendo um dos mais famosos o Geocaching (uma 
espécie de caça ao tesouro urbana), que não só usam o espaço urbano como espaço de jogo, mas 
também “promovem experiências neste espaço e representam desvios à lógica planejada da 
cidade”(Viana, 2011, p. 242), sendo assim, uma forma de transformação do espaço urbano em espaço 
crítico, pois aquele é constantemente questionado através dos games.  
                                                          






Nestes casos, as tecnologias digitais, agora nômades, potencializam uma mudança na relação 
entre o espaço público e o indivíduo. Elas constroem ‘situações’, assim como os Situacionistas 
intencionavam há quase meio século atrás, vendo no espaço público um espaço de ação, onde poderia 
ser feita uma verdadeira revolução da vida cotidiana e consequentemente política.  
Uma vez frequentando o Mestrado, foi quase impossível ignorar este atual elemento da 
tecnologia digital no contexto urbano e não pude evitar perguntar de que forma este dispositivo poderia 
se inserir e influenciar a arte para o espaço público. 
 
A Ferramenta e o Processo 
 
Em Aural Walk, Iain Chambers contesta uma crítica muito comum à tecnologia móvel do 
Walkman quando da sua invenção em 1980. A criação de uma experiência audível privada era vista 
como egoísta e individualista. Para muitos o uso dessa experiência privada no espaço público da cidade 
significava uma forma de se ‘desligar’ do mundo real e consequentemente se afastar dele. Chambers, no 
entanto, via a experiência mediada pelo aparelho como sendo o exato oposto (Chambers, 2006). 
Para o autor, através do Walkman o usuário não só confronta uma ‘paisagem sonora’9 (Schafer, 
2001), mas também interage com ela constantemente, criando uma ‘colagem’ ou ainda uma ‘trilha 
sonora’ urbana. Assim, através dos botões do aparelho, o indivíduo deixaria de ser um corpo passivo 
para se tornar um corpo ativo, que modifica a sua própria percepção e consequentemente a paisagem. 
A crítica feita ao Walkman é uma tecla muito batida no que diz respeito à tecnologia em geral: a 
relação entre homem e máquina e suas possíveis consequências, muitas vezes vistas como negativas. 
Quando criança, o que sempre escutávamos era de que não iríamos mais brincar ou ocupar espaços 
como a rua, os parques, praças, e outros espaços públicos porque ficaríamos mais entretidos com 
nossos videogames. Sempre lembrados desse clichê quando mães ou avós começavam com a velha 
frase ‘No meu tempo não era assim... ’. Quando a world wide web se tornou popular e trouxe consigo 
práticas como relacionamentos e comércio online, foi a vez do clichê que ‘não iríamos mais sair de casa 
para nada!...Afinal, poderíamos fazer tudo através da internet’.  
Parece que tendemos a fazer uma relação entre o aumento da nossa interação social no 
‘ciberespaço’ e a queda da mesma no ‘espaço físico’, como se uma fosse consequência da outra. Isso 
trouxe a tona uma das primeiras perguntas de investigação a serem tratadas nesta pesquisa: Estaria a 
tecnologia digital, nomeadamente os smartphones, nos afastando de interações públicas e sociais e 







                                                          
















Com certeza não podemos ignorar como estas plataformas tecnológicas têm influenciado nossas 
vidas e como têm mudado a forma como nos comunicamos e interagimos com o ambiente e as pessoas 
que nos cercam, através destes gadgets.  
Isso é tão verdadeiro que agora temos inclusive uma nova palavra para quando somos ignorados 
em favor da tecnologia móvel: PHUBBING. Sim, isto existe. A palavra phubbing, em inglês, foi cunhada 
em maio de 2012 na cidade de Sidney, Austrália, por um grupo de pessoas (lexicógrafos, poetas, 
autores, etc.) convidadas para criar um neologismo que descrevesse o comportamento de desprezar 
alguém em alguma situação social, ao dar atenção ao seu telemóvel (McCann, 2013). A palavra é a 
junção de phone + snubbing (telefone + desprezo) e se popularizou através da campanha ‘STOP 
PHUBBING’, uma campanha publicitária feita para divulgar a nova edição do dicionário Macquarie. A 
campanha pede às pessoas que parem com o ‘phubbing’ e voltem a se comunicar cara a cara.  
O debate, no entanto, ainda persiste. Continuamos falando da atual individualização do ser 
humano e do papel de novas tecnologias nesse processo. A falta de uma ‘real’ interação humana, física, 
ao invés da digital. Tendo a Internet como plataforma principal, aparelhos smartphones são um dos 
principais alvos atuais quando se procura um culpado para essa ‘decadência da sociabilidade humana’. 
O smartphone, a internet e as redes sociais têm sofrido constantes ataques, acusados com palavras 
como: alienação, obsessão, dependência, individualização, etc. 
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Figura 4- Diagrama de possível relação entre o aumento do uso do 'ciberespaço' e a diminuição do uso do espaço público. 
Imagem: Alícia Medeiros 




O vídeo ‘Phubbing: a Word is born’ (McCann, 2013) diz: “Parece que desde a chegada do 
smartphone em 2007, temos visto a chegada de um novo problema. Um problema exclusivo do século 
XXI. Enquanto o mundo ficou muito mais conectado, as pessoas tornaram-se mais desconectadas. 
Perdendo a arte da conversa, uma interação humana real”10. Mas seria esse problema realmente novo 
e exclusivo do século XXI?  E mais, seriam mesmo a tecnologia telemóvel, as redes sociais e a internet 
os verdadeiros responsáveis por esse comportamento individualista? Ou poderia esse mesmo alvo de 
criticas também ser um catalisador de eventos sociais? Fazendo-nos voltar à esfera pública de uma 
forma mais ativa, mudando a forma como ocupamos ou navegamos no espaço urbano?  
Como já falei anteriormente, existem diversas situações que mostram uma retomada do espaço 
público a partir das tecnologias digitais do smartphone (tratarei mais sobre isso ao longo deste estudo). 













                                                          
10 ‘It seems that since the arrival of the smartphone in 2007,  we have seen the arrival of a new problem. A uniquely twenty first century 
problem. While the world has gotten a lot more connected, people have become more disconnected. Losing the art of conversation, real 
human interaction.’- Tradução própria. 
Figura 6- Campanha online: Stop Phubbing (http://stopphubbing.com/, 2012) 




No que diz respeito à esfera da arte para o espaço público, esta crítica também é fonte de 
discussões. Graffitis como o do artista inglês, Banksy, que retrata um casal de amantes se ignorando 
mutuamente com o uso do aparelho. Ou até mesmo intervenções como a dos produtores do programa 
‘Mind over Masses’ do canal de Televisão National Geographic, que dividiram uma calçada 
movimentada na cidade de Washington D.C. (USA) em duas passagens. Em uma delas lia-se ‘SEM 
TELEMÓVEIS’11, na outra os dizeres ‘TELEMÓVEIS: ANDEM NESTA PISTA A SEU PRÓPRIO RISCO’12. 
Apesar de efetivamente criticarem o uso desta tecnologia e sua capacidade de distrair seus 
usuários, estas intervenções destacam algo muito interessante. Os smartphones têm cada vez mais se 
inserido no dia-a-dia urbano.  
Sendo assim, faz-se aqui outra, ou a principal questão desta investigação. No campo da arte 
para o espaço público, seria possível integrar este aparelho no processo artístico de uma forma não 





























                                                          
11 NO CELLPHONES – Tradução própria. 
12 CELLPHONES: WALK THIS LANE AT YOUR OWN RISK - Tradução própria. 
Figura 8 - 'Mobille Lovers', de Banksy, em Bristol (UK). Abril de 





















Além das questões que iniciam a investigação, o processo no qual a pesquisa se faz diariamente 
é também de extrema importância. Vê-se neste processo, que envolve a pesquisa teórica e a prática 
autoral, um caminho que constantemente levanta indagações e críticas conforme o percorremos. Dito 
isso, ainda no início deste longo processo, me ocorreu uma nova inquietação: Até que ponto essa 
ferramenta, o smartphone, pode influenciar o processo de investigação e criação como um todo? 
 Levando em consideração o fato de que esta indagação estaria a ganhar espaço nestas páginas 
durante uma viagem de metro (transporte público), acredito que exista aqui um campo no qual ainda 
não havia me atentado. A investigação em si não precisa limitar a ferramenta, assim como a ferramenta 
não precisa limitar a investigação. 
Esta não é a primeira vez que esta ferramenta é utilizada durante este processo para além da 
pesquisa e ações artísticas. O smartphone tem feito parte desta caminhada como um todo, desde o 
despertador que acorda pela manhã, os aplicativos de agenda que ajudam a controlar compromissos e 
horários durante o dia, a câmera que fotografa e grava imagens ao fazer levantamentos, além de muitas 
outras funções.  
Em momentos de desespero para vencer a procrastinação, inclusive foi utilizado aplicativos mais 
imediatos como o 'Get shit done', que ajudava a determinar um horário e tarefa a ser cumprida, 
incentivava caso o objetivo fosse realizado e reprimia caso o usuário não gerasse resultados. 
 
Figura 9 - Intervenção criada por produtores da National Geographic. Washington DC (USA), Julho de 2014. Foto: 






















A metodologia de investigação aqui traçada tenta, de uma forma fluida, fazer com que o 
pensamento atravesse três campos de pesquisa principais: a revisão do estado da arte a partir de leitura 
de livros, teses, artigos e vídeos de diferentes autores; o processo de entrevistas a artistas que 
trabalham na área ou que possuam trabalho com estas determinadas influências; e o campo de ação 
projetual, através de exercícios, experimentações e intervenções que se mostrem pertinentes à 
temática e ao contexto urbano no qual se localizam.   Os três campos constantemente se interligam 
através do pensamento, gerando uma avaliação e conclusão das temáticas discutidas e abordagens 
projetuais tomadas.  
No componente projetual, por não possuir conhecimento para a criação de novos aplicativos ou 
plataformas digitais, começou-se explorando aplicativos e plataformas já existentes, das quais me 
apropriei para possíveis intervenções, como por exemplo: O Geocaching, as tecnologias QRcode e 







Figura 10 – Alguns aplicativo usados metodologicamente durante a investigação, da esquerda para a 




Figura 11 - Esquema metodológico. Imagem: Alícia Medeiros 
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Os assuntos abordados foram ilustrados no seguinte diagrama de conteúdos, dividido entre 
as temáticas “Interações” e “Glitchs”, ambos permeados pela esfera do debate artístico.  
O primeiro capítulo, “Interações”, abordando como o smartphone se insere em diferentes 
interações urbanas, desde as comunicações e interações sociais, passando pela prática do 
nomadismo urbano na era digital e a dinâmica dos urban games como motivadores lúdicos para 
apropriação de ambiências físicas urbanas.  
 Já o segundo capítulo, “Glitchs”, discute as falhas e efeitos colaterais destes aparelhos em 
espaços públicos, também tratando da temática da comunicação social, mas discutindo temas como 
as origens da cultura digital, o determinismo tecnológico e o controle, e questões que envolvem a 
simulação e a emulação de espaços, além de também discutir os glitchs no que diz respeito a essa 
produção do espaço urbano em si.  
No terceiro e último capítulo, “Projetos Public SmArt”, se debruça sobre parte da produção 
artística que integra este trabalho. Não apenas de forma expositiva de obras desenvolvidas ao longo 
desta investigação ou como ilustração dos pontos discutidos na teoria, mas também como corpo 
essencial que influenciou o pensamento crítico aqui abordado.  
Foi escolhido tratar a pesquisa como um caminho percorrido, uma vez que durante o 
processo, como já foi dito, novas indagações surgem. Assim, a introdução aqui apresentada também 
leva um subtítulo de “Pontos de Partida”, evocando as primeiras indagações e o pensamento crítico 
inicial. Já a conclusão apresenta o subtítulo “Pontos de Chegada Temporários” e tenta expressar o 
pensamento da temática investigada no momento de entrega final deste documento. Em anexo, 
pode-se encontrar a transcrição e tradução de entrevistas feitas ao artista Aram Bartholl e ao artista 
integrante do grupo Blast Theory, Nick Tandavanitj, ambos com uma gama de trabalhos pertinentes 
às temáticas aqui abordadas, como poderá ser visto ao longo do corpo desta dissertação.  
A modalidade a qual este trabalho se submete para a obtenção do grau de Mestre em Arte e 
Design para o Espaço Público é a de trabalho de projeto. Sendo assim, é considerado para além deste 
componente escrito, um documento intitulado Livro de Projetos como parte integrante desta 
investigação, uma vez que a prática e o pensar caminharam lado a lado. Por se tratar de um trabalho 
que envolve as ambiências online, o website http://cargocollective.com/publicsmart também é visto 
como extensão deste trabalho prático, assim como uma exposição coletiva a ser realizada em 










O smartphone no ambiente urbano e artístico 
 
Como os smartphones se colocam em um contexto urbano complexo que envolve diferentes 
tipos de interação, é importante explicitar em que esferas este aparelho vem intervindo e provocando 
mudanças com maior impacto e de que forma estas acontecem. 
Neste capítulo, será feita uma breve análise destas questões. Partindo de como estas 
ferramentas transformam a forma como nos comunicamos entre si e como ocupamos e percebemos o 
espaço urbano, também é traçada uma linha no âmbito artístico, que envolve conceitos como o uso das 
mídias como plataforma artística e da cultura digital como promotora de interação entre usuário e 
outras esferas. Neste capítulo, são apresentadas algumas análises mais ‘otimistas’ a respeito das mídias 




 A interação social e a tecnologia: o receio do novo  
 
O medo que a sociedade apresenta de um possível controle ou influência tecnológica tem como 
fonte, vários determinantes. Um deles é a nossa já citada percepção e experiências pessoais diante ao 
avanço tecnológico (geralmente através de tecnologias midiáticas), que acontece em um ritmo 
exponencial, dificultando a nossa oportunidade de, segundo Charlie Gere, “compreender plenamente o 
que está acontecendo”(Gere, [2002] 2008).  
Outros determinantes poderiam vir da produção cultural Cyberpunk, responsável na literatura 
por um subgênero de ficção científica que descrevia uma sociedade em um futuro próximo, composta 
por uma ‘alta tecnologia e um baixo nível de vida’, com cenários onde a vida humana valeria pouco e 
seria controlada por corporações produtoras de tecnologia, ou em alguns casos, pela tecnologia em si, 
que de alguma forma se tornaria autônoma através da temida ‘inteligência artificial’.  
Filmes de ficção científica, como ‘Blade Runner’, as séries ‘Matrix’ e ‘Terminator’, ou o famoso 
‘2001- A space odissey’, que personificam a tecnologia computacional como os vilões de sua narrativa 
são fortemente influenciados pela cultura Cyberpunk.  
No filme Matrix, por exemplo, as máquinas dotadas de IA13 prevalecem em uma batalha contra 
a raça humana, que por sua vez é transformada em fonte de energia. Pessoas se tornam meras baterias, 
estáticas, presas em casulos. Vivendo conectadas a um programa que simula um mundo já inexistente. 
Os poucos indivíduos que conseguiram escapar do universo de sonhos do Matrix, vivem em cidades no 
subsolo, como a cidade de Zion, escondidas das máquinas, em uma eterna resistência e batalha contra 
os novos ditadores do planeta terra.  
 
 
                                                          



















No campo acadêmico propriamente dito, a teoria do ‘Determinismo Tecnológico’ talvez seja um 
dos principais fundamentos por trás de nossos momentos ‘tecnofóbicos’, isso porque é uma teoria 
reducionista que coloca o avanço tecnológico como agente de mudanças sociais, históricas e culturais 
como um todo. Segundo Karina Medeiros de Lima, em seu artigo: “No Determinismo Tecnológico, 
tecnologias são apresentadas como autônomas, como algo fora da sociedade. Tecnologias são 
consideradas forças independentes, autocontroláveis, auto-determináveis e auto-expandíveis. São vistas 
como algo fora do controle humano, mudando de acordo com seu próprio momento e moldando 
inconscientemente a sociedade”(Lima, 2001).  
Tal teoria não trata apenas da tecnologia digital, mas a tecnologia como um todo, e aqui pode 
ser livremente ilustrada pelo filme ‘2001- A Space Odissey’, que apresenta pelo menos dois momentos 
chaves da tecnologia como a ruína do ser humano ou da vida em si. Um destes momentos nos é 
apresentado no capítulo intitulado ‘The dawn of Man’, onde entre uma tribo de seres humanos 
primitivos, um deles percebe a potência do uso de um pedaço de um osso não só como ferramenta, mas 
também como arma, que utiliza para matar o líder de uma tribo rival. Outro momento é apresentado no 
capítulo ‘Jupiter Mission’, no qual o computador HAL 9000 comanda boa parte dos mecanismos 
presentes na nave Discovery One e se diz “infalível e incapaz de erro”14 , mas acaba por identificar 
erroneamente uma falha na nave. Os astronautas então percebem que o computador apresenta 
problemas e precisa ser desligado, HAL então acaba entrando em um ‘colapso nervoso’ e através da sua 
                                                          
14 Ao ser questionado por um entrevistador sobre a importância do seu papel na missão e se isso acarretava algum tipo de falta de confiança, o 
computador HAL responde: “Let me put it this way, Mr. Amor. The 9000 series is the most reliable computer ever made. No 9000 computer has 
ever made a mistake or distorted information. We are all, by any practical definition of the words, foolproof and incapable of error.” 
Figura 13 - Os diferentes cenários apocalípticos de Matrix: À esquerda, a ‘Mega City’ ou ‘Capital City’, cidade simulada 
pelo Matrix. À direita, a Cidade das Máquinas. Fonte: Matrix(1999), Matrix Revolutions (2003) 
Figura 14 - Os diferentes cenários apocalípticos de Matrix: À esquerda, as cavernas na cidade de Zion, a cidade dos seres humanos. À 




capacidade de controlar todos os sistemas que mantém o ambiente na espaçonave como possível de 
ocupação humana, mata todos os membros da tripulação, com exceção do piloto David Bowman, que 




Figura 15 - À esquerda, um ser primitivo descobre como utilizar um osso como ferramenta e arma. À direita, o personagem Bowman desliga o 
computador HAL 9000, uma clássica respresentação da tecnologia como vilão. Fonte: ‘2001 - A Space Odyssey’ (1968) de Staney Kubric.  
 
Apesar de esta teoria abrir um novo campo de estudo sobre a influência das tecnologias na 
sociedade, muitas vezes esta acaba sendo um pouco radical de certa forma, ignora outras fontes para as 
mudanças sociais e culturais, inclusive em alguns momentos ignorando que o próprio desenvolvimento 
tecnológico vem para atender uma necessidade, muitas vezes não só tecnicista em si, mas também 
social, cultural, econômica, etc.  
No livro ‘Digital Culture’, por exemplo, o autor afirma que “seria mais exato sugerir que a 
tecnologia digital é um produto da cultura digital”, assumindo nesta sentença que o desenvolvimento de 
ferramentas digitais veio como resposta a uma cultura de ‘pensamento digital’ que já a precedia.  
Mas e quanto a essa possível relação entre aumento de uso da tecnologia digital e a diminuição 
do uso do espaço público? O uso de tecnologias de acesso ao ciberespaço determinou nosso 
afastamento do espaço real, gerando esta nossa (aparente) agorafobia? 
Podemos ver que a sociabilidade do ser humano vem entrando em decadência há algum tempo. 
Em ‘The Fall of the Public Man’ (1977), Richard Sennett argumenta que a decadência da relação do ser 
humano15 com a esfera social e com o espaço público estaria acontecendo em consequência de um 
processo, uma sequência de eventos, que teriam gerado um culto à personalidade individual. Para 
Sennett, a vida pública atualmente se tornou uma questão de obrigação formal (Sennett, [1977] 1992), 
onde as trocas entre estranhos são vistas em seu melhor como ‘formais e secas’ e em seu pior como 
‘falsas’, onde o estranho é visto como uma ameaça e onde seus maiores locais de atuação, as cidades, 
estariam se esvaziando.  
Ao fazer um paralelo entre a cidade moderna e a do Império Romano, Sennett tenta mostrar 
que o que vêm acontecendo é consequência de um desequilíbrio entre a esfera pública e privada, que 
em seu caminho tornou o espaço público morto. Os Romanos buscavam na intimidade um ambiente 
contrário ao público, um princípio, muitas vezes baseado na religião.  
                                                          
15  Sennett costuma usar o gênero masculino ‘homem’ para definir o indivíduo no espaço urbano, aqui se adota o termo ‘ser humano’ ou 
‘indivíduo’, para criar um discurso mais igualitário entre gêneros. 
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Atualmente, segundo o autor, não buscamos um princípio, mas uma reflexão de nossa 
subjetividade, ‘o que realmente sentimos?’, o que seria, segundo ele, um reflexo do aumento da 
personalidade individualista e narcisista sobre a esfera social, onde a esfera intima foi vista como mais 
‘preciosa e delicada’. Para Sennett, “cada pessoa tornou-se sua principal carga; conhecer a si mesmo 
tornou-se um fim, em vez de um meio através do qual se conhece o mundo”16 (Sennett, [1977] 1992, p. 
4). Essa condição, teria evoluído ao longo dos anos, desde a queda do Antigo Regime, passando pela 
ascensão da Revolução Industrial e a implementação de uma cultura capitalista, chegando até a época 
de liberação sexual. Podemos ao longo do livro identificar diferentes interferências que podem ter 
influenciado este nosso comportamento atual. 
Já em ‘Carne e Pedra’, o mesmo autor explora a relação do corpo passivo e ativo no espaço 
urbano. Em determinados momentos, faz referência ao uso de novos conceitos e ideologias mudarem a 
relação entre corpo humano e cidade. Como a obra de Willian Harvey, cujas descobertas em relação à 
circulação do sangue no corpo influenciaram o que Sennett define como “um novo modelo de imagem” 
corporal (Sennett, [1994] 2008, p. 261), que influenciaria tanto o campo econômico através de Adam 
Smith - relacionando ‘um mercado livre, de trabalho e mercadorias’ ao sistema circulatório -, quanto o 
próprio desenho urbano, que deveria oferecer meios de locomoção mais livres e eficientes, favorecendo 
o movimento autônomo (Sennett, [1994] 2008).  
Ainda no mesmo livro o sociólogo diz como esse novo pensamento de movimento, corporal e 
mercadológico, contribuiria para a geração de uma “grande transformação social: o individualismo”. Em 
outros momentos, Sennett aponta alguns avanços técnicos, como meios de transportes da era 
industrial, que tornaram as viagens mais rápidas ou inclusive o aprimoramento do conforto para o 
viajante, através de cadeiras com estofamento e molas, que permitiam o corpo se sentir imóvel, mesmo 
em movimento acelerado, deixando-o mais relaxado e permitindo hábitos como a leitura. 
 Isso seria um alívio para os viajantes, uma vez que o silêncio proporcionado pelo meio de 
transporte ferroviário, em comparação com as barulhentas carruagens, causava certo “embaraço” nas 
pessoas que eram obrigadas a se defrontar em silêncio. Todos estes elementos causaram, segundo o 
autor, uma mudança social onde o “silêncio passou a resguardar a privacidade”, se tornando verdade 
não só em trens, mas também nas ruas, onde a abordagem dialogal vinda de um estranho começou a 
ser vista como uma invasão. Antes disso, Sennett diz que as pessoas não só esperavam como buscavam 
a comunicação entre desconhecidos no espaço público.  
                                                          
16 “Each person’s self has become his personal burden; to know oneself has become an end instead  of a means through  which one knows the 




No que diz respeito às tecnologias de comunicação em si, Sennett identifica os eletrônicos da 
época, a televisão e o rádio, como sendo “um dos meios pelo qual a ideia de vida pública foi colocada a 
um fim”. E grande parte dessa opinião se encontra no sentido destes objetos possuírem um nível de 
absorção de conteúdo passiva, que ele identifica como sendo a ‘lógica’ destes meios, ou seja, não 
podíamos interagir com o interlocutor através da tecnologia da época, o que segundo o autor “inibia 
infinitamente a capacidade das pessoas converterem aquele conhecimento (obtido pela mídia de 
massa) em um ato político”(Sennett, [1977] 1992, p. 283).  
Mas aqui novamente o autor explicita como este comportamento de retirada do público teve 
início muito antes das criações destes aparelhos. Sobre isso o autor diz:  
 
“Estou desconfortável com isso (a tecnologia midiática como determinante do 
individualismo) como uma fórmula autossuficiente. Pois os impulsos para 
retirada da vida pública começaram muito antes do advento dessas máquinas; 
eles não são dispositivos do inferno, de acordo com o cenário habitual da 
tecnologia como monstro; eles são ferramentas inventadas pelos homens para 
satisfazer as necessidades humanas. As necessidades que a mídia eletrônica 
está cumprindo são aqueles impulsos culturais que se formaram ao longo de 
todo o último século e meio de retirada da interação social, a fim de conhecer 
e sentir-se mais como uma pessoa. Estas máquinas são parte do arsenal de 




                                                          
17 “I am uncomfortable with it as a self-contained formula. For the impulses to withdraw from the public life began long before the advent of 
these machines; they are not infernal devices, according to the usual scenario of technology as monster; they are tools invented by men to 
fulfill human needs. The needs which the electronic media are fulfilling are those cultural impulses that formed over the whole of the last 
century and a half to withdraw from social interaction in order to know and feel more as a person. These machines are part of the arsenal of 
combat between social interaction and personal experience.” (Sennett, 1992, p. 282,283) 




Vemos nos livros de Sennett uma preocupação não só com afastamento corporal do espaço 
público, no sentido de ocupação física do mesmo, mas também com a queda de um ‘pensamento 
público/político’ no sentido de que o autor relaciona a interação social entre estranhos no espaço 
urbano como um fenômeno que geraria um desenvolvimento de um pensamento político nestes 
indivíduos. Ou seja, o ser humano ‘público’ de Sennett seria não só o ser humano que ocupa fisicamente 
o espaço público, mas também o indivíduo que discute no âmbito da coletividade e da vida urbana (isso, 
claro, faz muito sentido inclusive quando pensamos na origem da palavra ‘política’ derivada do nome 
dado ás cidades-estados da Grécia Antiga). Assim, o autor observa um declínio deste personagem, uma 
vez que o espaço urbano se transforma em simples espaço de passagem. 
Outros autores, como Jane Jacobs, atacam o problema de esvaziamento dos grandes centros 
urbanos a partir da perspectiva do planejamento e desenho urbano desumanizado. A visão do 
planejamento urbano ortodoxo de que a alta concentração de pessoas geraria um ambiente perigoso ou 
com baixa qualidade de vida, é segundo a autora, uma premissa falsa.  
No livro ‘Morte e Vida de Grandes Cidades’, Jane Jacobs critica os planejadores urbanos 
modernistas que tentavam organizar as grandes metrópoles através da setorização do uso do solo, 
criando áreas residenciais, áreas comerciais, etc. Segundo Jacobs, esta separação entre funções cria 
momentos de esvaziamento do espaço público, prejudicando a percepção de segurança que o cidadão 
tem destes locais e consequentemente, diminuindo o seu uso.  
A partir da análise de grandes metrópoles norte-americanas, Jacobs, diferentemente de 
Sennett, explicita a importância da ocupação do espaço público, mesmo sem uma interação direta entre 
as pessoas. Ao definir o indivíduo no espaço público como ‘os olhos da rua’, a autora afirma que a 
presença de pessoas no espaço público, mesmo que de passagem, cria um ambiente no qual o cidadão 
se sente mais à vontade.  
Ela defende um desenho urbano com uso misto, ou seja, a importância de na mesma rua ou 
região se encontrar uma boa distribuição entre residências, comércios, serviços, etc. que estimulem um 
uso ativo das ruas e calçadas em diferentes horários. Além disso, a autora também faz crítica ao 
desenho de edifícios que se voltam para pátios internos, pois a vigilância feita pelos ‘olhos da rua’ 
também pode ser feita a partir das janelas das residências privadas. Para Jacobs, o “principal atributo de 
um distrito urbano próspero é que as pessoas se sintam seguras e protegidas na rua em meio a tantos 
desconhecidos. Não devem se sentir ameaçadas por eles de antemão”(Jacobs, [1961] 2000, p. 30). 
 
“A barbárie hoje tomou conta de várias ruas, ou as pessoas sentem dessa 
maneira, o que dá no mesmo. (...) Não é preciso haver muitos casos de 
violência numa rua ou num distrito para que as pessoas temam as ruas. E 
quando temem as ruas, as pessoas as usam menos, o que torna as ruas ainda 







O problema do sentimento de insegurança nas cidades também é abordado por Zygmunt 
Bauman. O autor faz uma comparação interessante quando analisa que as cidades, primeiramente 
construídas como forma de proteção contra o mundo desconhecido agora são vistas como a própria 
fonte de ‘insegurança’.  
Como exemplo, podemos ver uma arquitetura e até porque não, um urbanismo do ‘medo’: a 
construção de condomínios fechados dentro dos centros urbanos, como uma espécie de cidade 
medieval dentro de uma metrópole. Isso porque, segundo Bauman, agora acreditamos em um ‘inimigo 
interior’ e para o autor, isso gera uma preocupação com a própria segurança individual no espaço 
privado da casa, ao invés de uma preocupação com a segurança do espaço da cidade como um todo, 
coletivo (Bauman, 1998). 
Podemos ver que a criação destas espécies de ‘guetos’ de classes econômicas mais favorecidas 
são um reflexo desse sentimento de medo do outro, não só pela criação de barreiras físicas (muros), 
mas também na reclusão que busca a homogeneidade étnica e cultural, além da econômica. Para 
Bauman, essa busca de uniformidade como meio de alcançar a segurança acaba por intensificar ainda 
mais a fobia do outro. 
“Numa localidade homogênea é extremamente difícil adquirir as 
qualidades de caráter e habilidades necessárias para lidar com a 
diferença humana e situações de incerteza; e na ausência dessas 
habilidades e qualidades é facílimo temer o outro, simplesmente por ser 
outro — talvez bizarro e diferente, mas primeiro e, sobretudo, não 
familiar, não imediatamente compreensível, não inteiramente sondado, 
imprevisível.”(Bauman, 1998) 
 
Acredito que esse medo do ‘outro’ abordado por Bauman e Jacobs também pode ser visto na 
própria ‘tecnofobia’, no sentindo de que tememos que a máquina tenha a potencialidade de se tornar 
um ‘outro’ e assim, nos prejudicar de alguma maneira, como é ilustrado em filmes e obras de ficção 
científica, já mencionadas anteriormente.  
No entanto, estudos como o de Scott W. Campbell e Nojin Kwak levantam a possibilidade de 
aparelhos smartphones motivarem justamente essa comunicação entre estranhos em espaços públicos, 
que segundo os autores mencionados anteriormente, se encontrava em queda.  
No artigo ‘Mobile Communication and Civil Society: Linking Patterns and Places of Use to 
Engagement with Others in Public”, de 2011, Campbell e Kwak defendem que o uso do smartphone e de 
qualquer outra mídia não diminui o contato entre estranhos, muito pelo contrário. O estudo mostra que 
o uso de smartphones para a obtenção de informação em ambientes públicos urbanos pode ser 
motivador de interação entre estranhos. Isso porque uma vez que o indivíduo é usuário do aparelho, 
mesmo que sendo uma pessoa extremamente ocupada, a probabilidade de este estar em espaço 
público é muito maior (uma vez que consegue entrar em contato, enviar emails e ser contactado por 
outros, independentemente de sua localidade), assim tendo mais chances de interagir em espaços 
públicos.  
Além disso, se usado para o acesso às informações, a chance de interação com estranhos para 
discussão do conteúdo que foi acessado, aumenta, pois segundo os autores, a “informação é 
particularmente relevante durante e imediatamente após a exposição a ela, e esta importância 
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acrescida pode se traduzir em aumento da disposição para discuti-la com os outros, enquanto esta é 
recém-processada. Ou seja, o uso frequente do telefone celular em público e como um recurso para o 
acesso à notícias pode ajudar a trazer pessoas desconhecidas juntas em diálogo, fornecendo temas 
comuns da conversa que também são salientes, porque eles são frescos na mente do 
usuário”18(Campbell & Kwak, 2011, p. 216). 
No entanto, os autores também revelam que o uso destes aparelhos para a manutenção de 
relações íntimas já existentes (através de aplicativos de mensagens e redes sociais), pode distrair o 
usuário de interações com estranhos. No entanto, ainda permitindo que se marquem compromissos 
com estas relações em espaço público (por exemplo, enquanto caminho na cidade, posso estar ao 
mesmo tempo conversando com um colega, podendo marcar de nos encontrarmos em alguma praça ou 
rua nas imediações de onde estivermos) o que novamente, aumenta a possibilidade de interação com 
estranhos nestes espaços, pois aumenta a estadia do usuário no mesmo.  
Assim, percebemos que este aparelho pode interferir sim nas interações comunicacionais entre 
seus usuários, no entanto, essa interferência não é unicamente ou absolutamente negativa (apesar 
deste aspecto também existir, o que será tratado mais adiante), podendo ter impactos inesperados ao 
velho clichê da tecnologia como barreira entre relações em ambientes físicos. Mas e quanto à inserção 
deste aparelho no processo artístico para o espaço público? Como diferentes artistas têm trabalhado 
com esta ferramenta? Quais possibilidades são geradas entre a interação do artista e o objeto, e da 
interação entre obras com o público nestes ambientes? 
A seguir, será feito um breve histórico a cerca de questões, artistas e movimentos importantes 
que influenciaram o uso das mídias digitais como meio de expressão artística. Questões como a 
popularização das técnicas de reprodução, a apropriação artística de objetos industriais e de sistemas 
comunicacionais, a interatividade, entre outros.  
 
O Smartphone e a Arte no ambiente urbano  
Quando se fala do uso de smartphones no processo criativo e interativo da arte no espaço 
público, estamos tratando também, de categorias maiores que são antecessoras a este fenômeno. Isto 
porque, nesta proposta artística existe a confluência do uso da tecnologia digital, meios de 
comunicação, a internet, e o espaço público urbano.  
Em “A Obra de Arte na Época de suas Técnicas de Reprodução”, Walter Benjamin já inicia o 
debate sobre a influência da técnica sobre a obra em meados de 1930. Benjamin traça uma linha das 
tecnologias de reprodução, desde a fundição, cunhagem, passando pela xilogravura, a litografia e o seu 
impacto nas artes gráficas, a fotografia e consequentemente a imagem em movimento do cinema. Para 
o autor, a influência destas técnicas resulta em uma espécie de subversão da função artística, que agora 
não se basearia no ritual do culto (religioso ou místico) à obra, mas sim “sobre uma outra forma de 
práxis: a política”.  
  Neste ensaio, Benjamin também diz que, “(...) as técnicas de reprodução atingiram tal nível 
que, em decorrência, ficaram em condições não apenas de se dedicar a todas as obras de arte do 
                                                          
18 “(...)information is particularly salient during and immediately after exposure to it, and this heightened salience may translate into increased 
willingness to discuss it with others while it is newly processed. That is, frequent use of the mobile phone in public and as a resource for news 
may help bring unfamiliar people together in dialogue by providing shared topics of conversation that are also salient because they are fresh on 
the user's mind.” – Tradução própria. 
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passado e de modificar de modo bem profundo os seus meios de influência, mas de elas próprias se 
imporem, como formas originais de arte”(Benjamin, [1936] 1975).  
Quase setenta e seis anos mais tarde, o artista digital Rafäel Rozendaal, parece concordar com o 
referido autor. Em entrevista para a plataforma online ‘The Creator’s Project’19, Rozendaal fala sobre a 
sua trajetória artística, crescendo em um ambiente criativo incentivado pelos pais, até o seu interesse 
por novas mídias digitais.  
 
"Meu pai é um pintor, então eu cresci no estúdio, fazendo desenhos e 
pinturas, e todos os materiais estavam ao redor. E então eu iria fazer um 
desenho e meu tio dizia: ‘Ah, esse é um belo desenho. Posso comprar de você? 
’, e ele me dava alguns trocados. Mas então, eu não tinha mais o desenho. 
Então, eu pensei: 'Se eu fizer impressões, coisas assim, pelo menos eu posso 
ter uma cópia. Mas, então, a Internet surgiu, e então eu tinha uma cópia e 
todo o mundo tinha uma cópia. Acho que se você dissesse ao Leonardo da 
Vinci: ‘Há essa caixa mágica que qualquer pessoa no mundo pode acessar e 
eles também podem falar com você, e você pode trabalhar com cor, som, com 
interação e com movimento, e em qualquer momento do dia você pode mudar 
o que quiser e qualquer pessoa no mundo pode vê-lo de graça. ’ Eu acho que 










O artista, que é de descendência holando-brasileira, trabalha no campo da arte visual e diz usar 
a internet como sua ‘tela’. Em um momento que alguns de seus amigos criavam websites para divulgar 
                                                          
19  Entrevista publicada online, no seguinte endereço: https://www.youtube.com/watch?v=q2PlTV-RvnE  . Consultado no dia 28/01/2015. 
20 “My father is a painter, so I grow up in the studio, making drawings and paintings, and all the materials were around. And then I would make 
a drawing and my uncle would say: ‘Oh, that’s a beautiful drawing. Can I buy it from you?’, and he would give me a little change. But then, I 
didn’t had the drawing anymore. So then, I thought: ‘If I make prints, things like that, at least I can have a copy. But then the Internet came 
around, and then I had a copy and the whole world has a copy. I think if you would tell Leonardo da Vinci: ‘There’s this magical box that anyone 
in the world can access and they can also talk to you, and you can work with color, and with sound, with interaction and with movement, and at 
anytime of the day you can change whatever and anyone in the world can see it for free.’ I think he would be pretty excited.”- Raffäel 
Rozendaal em entrevista ao ‘The creator’s project’ – Tradução própria. 
Figura 17 - Parachute Shrimp, ilustração por Raffäel Rozendaal, 
2008. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=q2PlTV-RvnE 
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seus trabalhos artísticos, como esculturas e pinturas, Rozendaal parecia encarar a internet como sendo 
algo além do que apenas uma mídia para divulgar fotografias e vídeos de suas obras, e sim um meio que 
incorporasse o processo como um todo. Começou, assim, a desenvolver websites e animações 
interativas que, por si só, eram a obra21.   
Fazendo uso de nomes de domínios (domain name), Raffäel encontrou uma forma de tornar a 
obra única e, simultaneamente, mantê-la acessível a todos, mesmo após a venda aos possíveis 
colecionadores. Para tal, o artista faz uso de um contrato, durante a venda de seus websites, que 
garantem que a acessibilidade dos usuários online seja mantida pelos colecionadores, que por sua vez, 
têm seus nomes adicionados à URL da página. Assim, Rozendaal compara seu trabalho a uma escultura 
no espaço público urbano, dizendo que "(...) É como possuir uma escultura pública e ter seu nome na 
parte inferior da escultura, no parque. E quanto mais pessoas vêm ao parque e quanto mais pessoas 
veem a escultura, melhor para o colecionador e para mim."22Além disso, o artista também se considera 
residente “em todos os lugares” (everywhere-based), pois considera a internet, um espaço sem 
território específico, como o seu palco. 
Apesar de produzir material para o ambiente online, Rozendaal eventualmente expõe seu 
trabalho em galerias e até mesmo no espaço público urbano citadino, como por exemplo, em 2012 o 
artista foi convidado a expor uma seleção de seu trabalho na maior tela de LED do mundo, a Seoul 
Square, um edifício corporativo em Seoul, Coréia do Sul. Com o trabalho iniciado a partir do século XXI, 
Rozendaal apresenta e trabalha conceitos que já haviam sido explorados por outros artistas muito antes 
do surgimento da world wide web, como o uso dos meios de comunicação, a difusão global23 e a 
interatividade com o usuário.  
Como exemplo, diversos autores consideram o compositor e artista John Cage, como um dos 
precursores que vieram a influenciar a cultura digital e consequente o seu uso artístico, de forma mais 
profunda e significativa. A sua peça 4’33’’, de 1952, era composta de três movimentos silenciosos, e 
entrou para a linha do tempo do pensamento digital, por levantar a questão da interação com o público.  
Segundo Gere, a intenção de Cage não era apenas provocar uma elite criativa burguesa, mas ao 
apresentar uma peça musical constituída pelo ‘silêncio’, ou a recusa do artista em tocar o instrumento, 
sua intenção era de justamente expor o fato de que o verdadeiro silêncio era impossível. Nesse 
contexto, qualquer ruído poderia ser encarado como componente de uma peça musical. Charlie Gere 
classifica a peça como interativa, uma vez que a música (ou os ruídos) era gerada justamente pelos 




                                                          
21 Apresentação na Conferência DLD (Digital-Life-Design), no ano de 2014 na cidade de Nova York. Vídeo disponível online no seguinte 
endereço:  https://www.youtube.com/watch?v=QwRL8cxkkCA . Consultado no dia: 28/01/2015.  
 
22 “(...) it’s kind of like, owning a public sculpture and having your name on the bottom of the sculpture, in the park. And the more people come 
to that park and the more people see it, the better for the collector and for me.” - Raffäel Rozendaal em entrevista ao ‘The creator’s project’ – 
Tradução própria. 
23 No sentido de que uma pessoa pode acessar seu trabalho online, a partir de qualquer país do globo, alguns coletivos de artistas também 
conseguiam algo parecido, pois trabalhavam internacionalmente, através de sistemas de comunicação como o sistema postal por exemplo.  
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Figura 18 - Much Better Than This, de Raffäel Rozendaal, 2006, captura de 
tela. Disponível em:  www.muchbetterthanthis.com 
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Aqui, a interatividade não se dá apenas na inserção do público na peça, mas realmente como ela 
interage com a peça e com o artista. Podem-se encontrar vídeos de versões da peça em que se percebe 
claramente como a plateia reage primeiramente ao ‘silêncio’ do artista ao tentar também, ficar em 
‘silêncio’, mas claro, falhando miseravelmente. Já a reação aos movimentos do artista em momentos de 
pausa ou virada de partitura expõe ainda mais essa interação, uma vez que nesse momento a plateia 
parece se sentir mais a vontade a fazer qualquer tipo de ruído. Mas claro, neste contexto, também se 
percebe como essa interação é de certa forma imposta ao público, que na tentativa de se manter em 
silêncio, tenta se retirar da obra. No entanto, independente do desejo do público, como Gere coloca, a 
peça envolve a audiência como produtora da música. (Gere, [2002] 2008) 
Gere também chama a atenção para outro aspecto da obra de Cage que influenciaria o digital na 
questão do uso de múltiplas mídias. Segundo ele, “o paradoxo é de que uma obra de silêncio e vazio 
poderia possivelmente sugerir o uso artístico de formas múltiplas de meios ”(Gere, [2002] 2008, p. 86), 
ou seja, que o vazio da obra abriria espaço para que qualquer interação fosse apropriada pela 
performance, expandindo assim o conceito do que poderia ser considerado como uma manifestação 
artística. Autores como Randall L. Packer também remontam a origem do conceito de multimedia às 
tragédias gregas ou as óperas de Wagner, que trabalhava um conceito de ‘obra de arte total’, o 
Gesamtkunstwerk.24(Packer & Jordan, 2002)  
O trabalho de Cage influenciou, de forma mais imediata, artistas que trabalhariam entre outras 
coisas com performance e o uso do campo da comunicação social como prática artística. Entre eles se 
encontrariam artistas como Allan Kaprow, Vito Acconci, Chris Burden e o coletivo Fluxus. Muito destes 
artistas, com a introdução da câmera de vídeo na prática de suas performances, vieram também a 
desenvolver o conceito de Video Art.  
Já Fluxus, um coletivo artístico formado em meados dos anos 60, é um bom exemplo do uso da 
comunicação social no âmbito artístico, através do serviço postal e do que vieram a chamar de mail art. 
Fazendo uso de postais e cartas, este grupo colocava em debate o desenvolvimento de uma sociedade 
conectada por sistemas comunicacionais. Seu trabalho envolvia componentes interativos, pois 
dependiam de um emissor assim como um receptor, que eventualmente poderia também tomar o 
papel de emissor, respondendo ao postal. (Gere, [2002] 2008, p. 89) O coletivo também tinha sua 
estética comparada ao movimento dadaísta e à Pop Art, movimentos que seriam reflexo da criatividade 
artística perante a cultura de produção de massa, através da apropriação de objetos industrializados, os 
ready-made, e a cultura de massa (Jana, 2007, p. 7). Outro aspecto interessante do coletivo se dava por 
envolver artistas de diversos países, assim, o sistema postal também era grande parte da comunicação 






                                                          
24 Para mais sobre as origens históricas do multimedia e sua relação com o compositor Richard Wagner, consultar Multimedia: From Wagner to 






























Figura 20- Mail Art enviada por Ray Johnson. Fonte: http://www.rayjohnsonestate.com/ 
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No final do século XX, uma nova geração de artistas iria se apropriar do world wide web, assim 
como os já citados artistas se apropriaram da videocâmera e do sistema postal, fazendo surgir o que 
hoje é chamado de Web Art ou New Media Art, plataforma trabalhada por artistas como Raffäel 
Rozendaal.  
A relação entre New Media Art e o espaço público se dá em diversas estâncias.  Assim como já 
foi demonstrado anteriormente com Rozendaal, muitos artistas introduzidos neste meio veem a 
internet como “um espaço público acessível, semelhante a um passeio urbano, ou a uma praça, onde as 
pessoas conversam, fazem negócios ou simplesmente deambulam”(Jana, 2007, p. 18).  Artistas como 
Michael Dane (2000), que interviu no website de venda online eBay, colocando seu corpo à venda, como 
uma espécie de escultura, ou artistas que interviam em jogos online, como em ‘Velvet-Strike’ (2002), 
uma interferência artística no jogo online Counter Strike (Jana, 2007). 
Já o telefone começou a ser introduzido em intervenções artísticas no espaço público, aos 
poucos, com obras como ‘Is anyone There?’ (1992) de Stephen Wilson ou ‘Kings Cross Phone In’(1994) 
de Heath Bunting, mesmo estes aparelhos ainda sendo fixos. Segundo Martha Ladly, com a obra 
‘Trace’(1999), de Teri Rueb, que utilizava coordenadas GPS em uma instalação/caminhada sonora 
interativa (Martha Ladly em Beiguelman, 2011, p. 170), começa-se o uso de mídias móveis em 
intervenções artísticas para o espaço público urbano efetivamente.  
Esta esfera, no entanto, permanece ainda um tanto alheia à linha do tempo da história 
midiática, como é colocado por Erkki Huhtamo no livro “The Mobile Audience- Media Art and Mobile 
Technologies”.  Nele, o autor fala sobre a dificuldade em encontrar as palavras “móvel”, “portátil” ou 
“nômade” em literaturas sobre as mídias, não só por ser algo relativamente novo, mas também porque 
foram escritos pela ideia da “mídia como sistemas de coordenadas fixadas” dependentes de aparelhos 
fixos, que possam ser locados em cima de mesas, como aparelhos de TV, vídeos, computadores, etc. 
(Erkki Huhtano em Rieser, 2011, p. 23) 
  Aos poucos, no entanto, este espaço online, que muitas vezes era visto como estático, começa 
a efetivamente se mesclar com espaço urbano físico, através destas mídias móveis, que incorporam não 
só a capacidade de comunicação vocal, mas o acesso à internet, mensagens de texto, coordenadas GPS, 
fotografia e vídeo. Uma vez que estes aparelhos são apropriados socialmente e culturalmente, o uso 
criativo destas ferramentas se intensifica como é o caso do smartphones.  
Conceitualmente, o que muitos destes artistas da New Media Art ou da mobile art têm feito no 
âmbito da arte para o espaço público com seus aplicativos e sites, não se encontra tão distante do que 
artistas têm feito ao longo da história da arte no espaço público urbano. Isso pode, por si só, indicar que 
não tenha havido muitas mudanças neste ambiente de forma conceitual.  
Um exemplo disso é a colaboração artística intitulada Re+Public25, que une os artistas BC ‘Heavy’ 
Biermann e Ean Mering (do coletivo The Heavy Projects), situados em Los Angeles, juntamente com o 
nova-iorquino Jordan Seiler (fundador de PublicAdCampaign) e Jowy Romano, autor do website ‘Subway 
Art Blog’26. A colaboração lançou em setembro de 2014, o aplicativo NO AD, que substitui as 
propagandas encontradas no metrô de Nova York por animações ou pinturas digitais de diversos artistas 
através de realidade aumentada. O grupo inclusive se inspirou em intervenções de outros artistas que 
viam no transporte público urbano, um espaço de apropriação. 
                                                          
25 http://republiclab.com/ - acessado em 09/03/2015 
26 http://subwayartblog.com/  - acessado em 09/03/2015. 
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Segundo Malcolm Miles, no livro ‘Art, Space and the City – Public Art and Urban Futures’, a arte 
no transporte público urbano, nomeadamente nos serviços de metrô, esteve muito presente ao longo 
da história. Miles aborda desde as intervenções de graffiti, vistas como atitudes criminosas nos carros 
do metrô de Nova York, até a questão da arte, muitas vezes comissionada pelas autoridades 
administrativas competentes, ser tratada como um aspecto decorativo nestes ambientes e não tanto 
como um ato político. Para Miles, essa visão “tende, novamente de acordo com as convenções da arte 
pública, para tratar o local como um espaço físico em vez de social e não se aproxima das questões 
públicas da política de transportes”27(Miles, 1997, p. 80). No entanto, artistas como Keith Haring e o 
anônimo Poster Boy, também se apropriaram ao longo do tempo deste espaço, substituindo ou 
intervindo no material de marketing ali presente, mesmo sem o incentivo ou permissão dos órgãos 
administrativos.   
Expoente da arte urbana nos anos 80, Haring, muito inspirado pelos aspectos multiculturais da 
cidade de Nova York, vê no graffiti, umas das vertentes do movimento hip-hop, uma linguagem 
underground e subversiva que lhe atraiu para experimentações no espaço público. Usando linhas 
simples e cores contrastantes, Haring abordava aspectos culturais de bairros populares de Nova York, e 
também levantava questões sociais de minorias como discriminação, dependência de entorpecentes, 
desigualdade de renda, além de advogar para uma maior consciência popular a respeito da AIDS e da 
discriminação que a doença implicava para seus portadores.  
O trabalho artístico de Haring começou a ser notado justamente nos painéis reservados às 
propagandas nas paredes das estações do metrô nova-iorquino. Usuário do transporte público, em uma 
de suas viagens, o artista nota pela primeira vez que um dos painéis usados para a colocação de imagens 
voltadas para a publicidade estava uniformemente coberto por uma camada de papel preto. 
Imediatamente, o artista vê esta como uma superfície que poderia ser desenhada, voltando à superfície 
e comprando uma caixa de giz branco, a fim de completar sua mais nova epifania artística. Para Haring, 
as estações eram seus ‘laboratórios’, o local perfeito para testar suas obras. Desenhando em público, o 
artista obtinha de forma imediata o feedback de diferentes pessoas, de diversos grupos e contextos 
sociais, o que serviu muitas vezes de incentivo à prática.  
"O contexto de onde você faz algo tem um efeito. Os desenhos de metrô 
eram, tanto quanto desenhos, também eram performances. Foi onde eu 
aprendi a desenhar em público. Você desenha na frente das pessoas. Para 
mim, foi toda uma espécie de experiência filosófica e sociológica. Quando eu 
desenhava, eu desenhava durante o dia o que significava que havia sempre 
pessoas assistindo. Havia sempre confrontos, quer com as pessoas que 
estavam interessadas em olhar para o desenho, ou as pessoas que queriam te 
dizer que você não devia estar desenhando ali. Eu estava aprendendo, vendo 
reações e interações das pessoas com os desenhos e comigo e olhando para 
isso como um fenômeno. Tendo esse incrível feedback de pessoas, que é uma 
das principais coisas que me manteve por tanto tempo, foi a participação das 
pessoas que estavam me assistindo e os tipos de comentários e perguntas e 
observações que eram provenientes de cada faixa de pessoas que você possa 
imaginar, desde crianças até senhoras de idade, até historiadores de arte. Os 
                                                          
27 “It also tends, again in keeping with the conventions of public art, to address the site as a physical rather than social space, and does not 
approach the public issues of transport policy.”- (Miles, 1997, p.80) 
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metrôs de Nova York são preenchidos com todos os tipos de pessoas 
"28(Haring, September 1990, p. 59) 
Já o anônimo Poster Boy, faz uma espécie de ‘montagem analógica’ ao intervir em propagandas 
nas estações de metrô da mesma cidade. Apesar de muitos acreditarem que a identidade por trás de 
Poster Boy pertence a Henry Matyjewicz, morador do Brooklyn, que já foi detido por práticas similares 
ao artista urbano, diversas notas para a imprensa dizem que Poster Boy na verdade se trataria de um 
coletivo artístico, com diversos participantes, ao invés de um único artista. 
A partir de colagens, recortes e desenhos no referido material publicitário, Poster Boy subverte 
as mensagens ali presentes, criticando políticas públicas, o poder militar e policial, e a própria sociedade 
de consumo, público alvo da publicidade que modifica através da prática artística. Munido de uma 
navalha e critica irônicas, Poster Boy utiliza o material que já se encontra neste espaço, para criar novas 
mensagens ou desconstruí-las. Apesar de parte de este formato surgir pelo motivo de não possuir 
muitos recursos materiais, além de ser uma resposta à crise econômica de 2008 e toda sua pressão 
consumista (Seiler, 2009), a ação de Poster Boy também vem de uma onda da cultura de remix, muito 
ligada ao próprio desenvolvimento da arte digital, net art, etc.(Kennedy, 2009) 
A cultura de remix, ou da apropriação está diretamente ligada à capacidade de reprodução 
gerada pela tecnologia, já citada anteriormente. Segundo Mark Tribe e Reena Jana, “(...) as 
fotomontagens dadaístas de Hannah Höch, os ready-made de Marcel Duchamp, as Brillo Boxes Pop Art, 
de Andy Warhol, os filmes <<Found Footage>>, de Bruce Connor, e as reproduções neo-conceptuais de 
Sherrie Levine, reflectiam todo o estatuto em mudança da originalidade artística face à cultura da 
produção de massa. Na New Media Art, a apropriação tornou-se tão comum que é quase tomada como 
certa”(Jana, 2007, p. 13).  
                                                          
28 “The context of where you do something is going to have an effect. The subway drawings were, as much as they were drawings, 
performances. It was where I learned how to draw in public. You draw in front of people. For me it was a whole sort of philosophical and 
sociological experiment. When I drew, I drew in the daytime which meant there were always people watching. There were always 
confrontations, whether it was with people that were interested in looking at it, or people that wanted to tell you that you shouldn’t be 
drawing there. I was learning, watching people’s reactions and interactions with the drawings and with me and looking at it as a phenomenon. 
Having this incredible feedback from people, which is one of the main things that kept me going so long, was the participation of the people 
that were watching me and the kinds of comments and questions and observations that were coming from every range of person you could 































Figura 21 - Desenho de Keith Haring.  Sem título, 1982, Nova York. Giz sobre papel. Foto: Ivan Dalla Tana. Fonte: 
http://www.haring.com/ 

























Figura 23 – “Gentrification”, de Poster Boy. Intervenção em propaganda, New York, 2008. Foto: 
Poster Boy Subway Art. Fonte: https://www.flickr.com/photos/posterboynyc/2864265853/ 
Figura 24 - "Hands Up...Fists Up", de Poster Boy. Intervenção em propaganda, New York, 2014. Foto: Poster 
Boy Subway Art. Fonte: https://www.flickr.com/photos/posterboynyc/16147469342/ 
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Apesar do empenho de Poster Boy em desconstruir o imaginário consumista nas linhas do metrô 
de Nova York, todos os dias, mais material publicitário é adicionado a esta infraestrutura, e seu trabalho 
sempre será, em quantidade, esmagadoramente inferior ao material publicitário, além de efêmero, pois 
rapidamente suas intervenções são cobertas por um novo cartaz, com novas mensagens de incentivo ao 
consumo.  Este parece ser um dos pontos abordados pelos criadores do aplicativo NO AD.  
No website do projeto, lê-se sobre o esforço de muitos artistas em desconstruir este paradigma: 
“Ao longo dos anos, os artistas têm tentado retomar este espaço público (metrô) e nossa atenção, mas 
o sistema permanece cheio de anúncios. É por isso que nós criamos NO AD, um aplicativo móvel 
disponível agora GRATUITAMENTE em iOS e Android. NO AD usa a tecnologia de realidade aumentada 
para substituir anúncios com obras de arte em tempo real através do seu dispositivo móvel. O aplicativo 
irá trabalhar com dezenas de anúncios comuns e será atualizado regularmente com novos conteúdos. 
Experimente-o com o maior número de anúncios possíveis para descobrir novos lotes de 
arte!”29(Re+Public, 2014) 
O projeto NO AD recebe curadoria de Jowy Romano30, e será constantemente atualizado com 
novo material, é aí que seus autores parecem ver nesta plataforma uma eficiência em relação à 
constante mudança de anúncios nestes locais, ao utilizar as próprias propagandas como meio de 
interação para subvertê-las artisticamente, através do aplicativo, comparando-o a um “bloqueador de 
anúncios para navegadores online, porém aplicado ao espaço público” e afirmando que esse formato 
abre um “novo espaço de exposição com um público mais amplo” que aquele que frequenta os museus 
e galerias de arte tradicionais31. Os criadores do aplicativo também acreditam que a realidade 
aumentada se tornará algo muito mais comum em um futuro próximo, com o uso de tecnologia 
presente em vestuários, como a proposta do Google Glass, por exemplo, proporcionando ao usuário 
acesso a um espaço “livre de publicidade”.   
O smartphone, portanto, pode possibilitar interações entre os transeuntes e a obra, através de 
aplicativos de realidade aumentada, QR codes, Hashtags, etc. Utilizando muitas vezes o próprio material 
urbano como via de acesso, a obra só se torna visível com a interação através do dispositivo. Seria 
interessante, no entanto, trabalhar um meio termo, onde a obra apresenta tanto um componente físico 
offline, como digital, em ambiências online, explicitando a justaposição entres estes dois ambientes.  
Além disso, a interação do dispositivo pode não se limitar ao público. Afinal, como o artista pode 
interagir com a ferramenta em si no seu processo de criação ou estudo da cidade? O artista que 
trabalha acerca do ambiente urbano precisa analisar seu objeto de estudo com afinco, assim, o 
caminhar pela cidade se torna um processo elementar para o desenvolvimento artístico.  
A seguir, será abordada a temática do caminhar e derivar pela cidade como processo artístico, 
sua importância no pensamento crítico da cidade, e como este método se coloca e se transforma a 
partir da internet e das mídias móveis como o smartphone. 
 
 
                                                          
29 “Over the years, artists have attempted to take back this public space and our attention, but the system remains full of ads. This is why we 
created NO AD, a mobile app available now for FREE on iOS and Android. NO AD uses augmented reality technology to replace ads with artwork 
in realtime through your mobile device.The app will work with dozens of common ads and will be updated regularly with new content. Try it 
with as many ads as possible to discover lots of new art!”(Re+Public, 2014) – Tradução própria 
30 http://www.jowy.com/  - acessado em 09/03/2015 




























Figura 25 - Demonstração do uso do aplicativo NO AD, com arte de Poster Boy, New York, 2014. Foto: Luna Park. Fonte: 
http://untappedcities.com/2014/09/12/no-ad-new-app-transforms-the-nyc-subway-system-into-a-digital-arts-experience/ 




Nomadismo Urbano X Web Surfing: O Flâneur e a Deriva na era Digital 
 
“Para os errantes, a cidade deixa de ser uma simples mercadoria imagética no 
momento em que ela é vivida e essa experiência inscreve-se no seu corpo. 
Dessa forma, a cidade sobrevive e resiste à espetacularização no próprio corpo 
de quem a pratica, nas corpografias resultantes de sua experimentação, uma 
vez que essas corporalidades, por sua simples presença e existência, 
denunciam a domesticação, a pacificação dos espaços luminosos e 
espetaculares.”(Jacques, 2012, p. 303) 
 
 
Cada indivíduo cria uma imagem mental diferente do espaço que ocupamos. De acordo com Yi-
Fu Tuan, grande parte da percepção que temos do espaço é dada pela capacidade de nos 
movimentarmos. Segundo o autor “os movimentos frequentemente são dirigidos para, ou repelidos por 
objetos e lugares. Por isso o espaço pode ser experienciado de várias maneiras(...)”(Tuan, 1983, p. 14). 
Assim, a nossa locomoção pelo espaço urbano acaba sendo um aspecto fundamental no âmbito da arte 
para o espaço público citadino. Neste momento, será feita uma breve delineação de conceitos acerca da 
locomoção dos indivíduos nas cidades, sua importância e influência nas áreas artísticas e uma atual 
configuração através das mídias móveis. 
Com a transição da Idade Média para a Moderna, o crescimento das cidades além muro, se 
torna inevitável. Novas dinâmicas se estabelecem e o corpo das cidades se transforma, expandindo 
tanto em ocupação territorial quanto em volume populacional. Mais tarde, com a Revolução Industrial 
consolidando uma mudança nos meios de produção, o crescimento urbano não apenas se intensifica, 
mas o faz de maneira exponencial. Neste novo contexto, o da metrópole, vê se um novo estilo de vida, o 
urbano, e sua multidão a fervilhar. Neste cenário, surge um personagem destinado a admirar e se 
maravilhar com esta nova estrutura e suas rotinas caóticas. O flâneur. 
Este termo, proveniente da língua francesa (que se traduziria em algo como andarilho ou 
mesmo vadio) já foi usado por diversos autores, mas talvez seja mais atribuído ao poeta francês 
Baudelaire. Com as obras de Haussmann, que transformavam a Paris do Segundo Império, abrindo 
grandes bulevares e redesenhando bairros completos (Harvey, 2008), o retrato deste personagem que 
vaga entre as reformas urbanas e as multidões parisienses parece dominar a escrita de Baudelaire, 
juntamente com um imenso fascínio pelo urbano.  
Segundo Walter Benjamin, que profundamente analisou a obra deste autor, “a rua se torna uma 
habitação para o flâneur; ele se sente tão em casa, entre as fachadas das moradas, como um cidadão 
está em suas quatro paredes. Para ele, as brilhantes e esmaltadas placas de negócios são pelo menos 
tão bom ornamento nas paredes como uma pintura a óleo é para um salão de um burguês.”32(Benjamin, 
[1976] 1985, p. 37) 
Muitos outros autores também compartilharam do mesmo fascínio, não só em Paris, mas em 
outras cidades, como fez o norte-americano Edgar Allan Poe ao retratar Londres em seu conto de 1840 
“O homem das multidões”, texto inclusive usado por Baudelaire na constituição da imagem do flâneur 
(Jacques, 2012). 
 
                                                          
32 “(…)The street becomes a dwelling for the flâneur; he is as much at home among the façades of houses as a citizen is in his four walls. To him, 
the shiny, enamelled signs of business are at least as good wall ornament  as an oil painting is to a bourgeois in his salon.(…)” (Benjamin, 




“(...)A certa altura, meteu-se por uma travessa que, embora repleta de gente, 
não estava tão congestionada quanto a avenida que abandonara. Evidenciou-
se, então, uma mudança no seu procedimento. Caminhava agora mais 
lentamente e menos intencionalmente do que antes; com maior hesitação, 
dirse-ia. Atravessou e tornou a atravessar a rua, repetidas vezes, sem 
propósito aparente, e a multidão era ainda tão espessa que, a cada movimento 
seu, eu era obrigado a segui-lo bem de perto.  A rua era longa e apertada e ele 
caminhou por ela cerca de uma hora; durante esse tempo, o número de 
transeuntes havia gradualmente decrscido para aquele que é ordinariamente 
visto, à noite, na Boradway, nas proximidades do Park, tão grande é a 
diferença entre a população de Londres  e a da mais populosa das cidades 
americanas.  Um desvio de rota levou-nos a uma praça brilhantemente 
iluminada e transbordante de vida. As antigas maneiras do estranho voltaram 
a aparecer.”33 (Poe, [1840] 1978, p. 512) 
 
Outro conceito muito visitado no que se diz respeito às errâncias urbanas, é o conceito de 
deriva, levantado pelo grupo Internacional Situacionista (IS). Este, inicialmente originado do grupo 
majoritariamente francês Internacional Letrista, em determinado momento se une ao London 
Psychogeographical Association (LPA) e o grupo Cobra, formando assim a Internacional Situacionista 
(IS), que incluía artistas, ativistas políticos e filósofos, entre eles o francês Guy Debord e o belga Raoul 
Vaneigem. Os motivos de aproximação destes grupos eram de que estavam a trabalhar aspectos que 
envolviam o estudo das relações entre a arte e a vida cotidiana, sendo essa uma das principais razões 
que faz os membros da IS se interessarem pelos ambientes citadinos e os aspectos em que as cidades 
eram construídas e utilizadas (Jacques, 2003).  
A IS via nas cidades um espaço de ação, através da qual poderia ser feita uma verdadeira 
“revolução da vida cotidiana”(Jacques, 2003, p. 19), na tentativa de criar assim, uma conexão mais 
direta entre a vida rotineira e a arte, a que chamavam de uma “arte integral”. Nesse processo de 
discussão da cidade como espaço de ação, os situacionistas perceberam que o monopólio urbanista dos 
planejadores urbanos e dos arquitetos, favorecia o fortalecimento da cidade implantada pelo capital, ou 
uma “espetacularização da cidade”, que tratava o espaço urbano como um commodity, uma ferramenta 
de alienação e controle da população. Assim, os situacionistas propunham que através da “criação de 
situações” no ambiente citadino, poderia se desencadear acontecimentos que despertariam diferentes 
comportamentos afetivos dos cidadãos, os incentivando a um maior sentimento de apropriação e 
participação na construção deste espaço, que seria justamente oposta ao “espetáculo”, definido por 
Debord.   
 
“A construção de situações começa após o desmoronamento moderno 
da noção de espetáculo. É fácil ver a que ponto está ligado à alienação do 
velho mundo o princípio característico do espetáculo: a não-participação. Ao 
                                                          
33  “(...)By and bye he passed into a cross street, which, although densely filled with people, was not quite so much thronged as the main one he 
had quitted. Here a change in his demeanor became evident. He walked more slowly and with less object than before – more hesitatingly. He 
crossed and re-crossed the way repeatedly without apparent aim; and the press was still so thick that, at every such movement, I was obliged 
to follow him closely. The street was a narrow and long one, and his course lay within it for nearly an hour, during which the passengers had 
gradually diminished to about that number which is ordinarily seen at noon in Broadway near the Park – so vast a difference is there between a 
London populace and that of the most frequented American city. A second turn brought us into a square, brilliantly lighted, and overflowing 
with life. The old manner of the stranger re-appeared.(…)”(Poe, 1978:512)  
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contrário, percebe-se como as melhores pesquisas revolucionárias na cultura 
tentaram romper a identificação psicológica do espectador com o herói, a fim 
de estimular esse espectador a agir, instigando suas capacidades para mudar a 
própria vida. A situação é feita de modo a ser vivida por seus construtores. O 
papel do “público”, se não passivo pelo menos de mero figurante, deve ir 
diminuindo, enquanto aumenta o número dos que já não serão chamados 
atores mas, num sentido novo do termo, vivenciadores”(Debord,1957 in 
Jacques, 2003, p. 21) 
 
Para atingir seus objetivos de uma revolução da rotina diária urbana, o grupo utilizou e 
desenvolveu diversas metodologias e conceitos como base de trabalho. O conceito de psicogeografia, 
definido como um estudo de como o meio geográfico “age sobre o comportamento afetivo dos 
indivíduos”, era constantemente exercitado através da experiência da deriva, que seria a “técnica da 
passagem brusca através de ambientes variados (...) a duração de um exercício continuo desta 
experiência”(Jacques, 2003, p. 22).  
Os situacionistas, através de suas derivas, desenhavam mapas que ilustravam suas percepções 
subjetivas dos espaços urbanos. O material mais notório destas ilustrações talvez seja o mapa ‘The 
Naked City’, criado por Debord, que é composto por recortes do mapa da cidade de Paris e setas de 
diferentes tamanhos e formas, indicando a relação perceptiva entre seu criador e a experiência da sua 
movimentação através destas ambiências pela técnica da deriva, e não como elas são fisicamente 
localizadas ou representadas em um mapa tradicional, ou como coloca Debord: “as mudanças de 
direção espontâneas tomadas por um sujeito se movimentando por entre essas ambiências sem levar 
em consideração as conexões utilitárias que comumente governam sua conduta”34(Debord, 1957 
inJacques, 2003, p. 23) 
É importante, no entanto, destacar que segundo Paola Berenstein Jacques(2003), apesar dos 
situacionistas seguirem uma tradição artística (em nota a autora cita o flâneur de Baudaleire) como 
forma de apreensão da cidade, o grupo não via a experiência da deriva como uma manifestação artística 
por si só, enfatizando que se trataria mais de uma ferramenta urbanística de percepção para a 
experimentação prática da psicogeografia. Ela ainda destaca que no campo artístico, a deriva e outras 
ideias de errância foram exploradas como atos artísticos pelo grupo Fluxus (já citado anteriormente) ou 
pelo artista brasileiro Hélio Oiticica, que chamava suas experimentações erráticas pela cidade do Rio de 




                                                          
34 “The spontaneous turns of direction taken by a subject moving through these surroundings in disregard of the useful connections that 
ordinary govern his conduct.” – Tradução própria de trecho citado no livro:  Jacques, Paola Berenstein. (2003). Apologia da deriva: escritos 





Figura 27- Mapa 'The Naked City – Illustration de l’hypothèse des plaques tournantes en psychogeographique', de Guy Debord, 1957. Fonte: 
http://www.intelligentagent.com/archive/Vol6_No2_interactive_city_sant.htm acessado em 10/03/2015 
 
O arquiteto e professor Francesco Careri em seu livro “Walkscapes-O caminhar como prática 
estética” traça uma linha histórica do uso do caminhar desde as civilizações nômades até o seu uso 
como prática artística. Além de narrar as experiências do grupo Stalker35 do qual é cofundador, Careri, 
assim como Jacques, também fala da deriva Situacionista e do grupo Fluxus e sua organização de visitas 
a lugares banais do bairro de Soho com as “Free Flux-Tours”(1976). 
Além destes, Francesco Careri também destaca obras de artistas como Richard Long e Vito 
Acconci. A obra de Richard Long “A Line Made by Walking”(1967), ícone da land art européia, 
configurada pela marcação de uma linha na relva pisoteada por Long, é descrita por Careri como uma 
ação em que “o caminhar transforma-se em forma de arte autônoma”(Careri, [2002] 2013, p. 30). Careri 
também destaca trabalhos aplicados no ambiente urbano (enquanto a land art de Long acontecia em 
um ambiente mais campestre) que tinham como premissa a ‘perseguição’, como o filme “Rape”(1969), 
de Yoko Ono, a performance “The Following Piece”(1969), de Vito Acconci e trabalhos de Sophie Calle 
como “Suite Venitienne”(1980) e “Detective” (1981). 
Há de se destacar também o trabalho do artista de origem belga, Francis Alÿs, que através de 
caminhadas que beiram à performance, consegue levantar questões políticas através de ações poéticas 
quase “impotentes”. Obras como “The Green Line”(Jerusalem, 2004) e “Sometimes Making Something 
Leads to Nothing”(Mexico City, 1997) se encaixam nesta descrição.  
 
 
                                                          















































Figura 29 - A Line Made by Walking, de Richard Long, 1967, Inglaterra. Fonte: 
http://www.tate.org.uk/art/artworks/long-a-line-made-by-walking-p07149 




Vê-se através destes e outros autores como ao longo dos anos, o caminhar é explorado por 
diversos artistas e teóricos como experiência, quando não artística, minimamente como quebra de 
paradigma para novas percepções espaciais, gerando novos pontos de debate sobre as ambiências 
citadinas. Mas como este aspecto está sendo explorado após o boom da internet e com as recentes 
mídias móveis do smartphone? 
Com a criação da world wide web no final dos anos 80 e início dos 90, se intensifica a facilidade 
de comunicação entre indivíduos que ocupam locais completamente opostos do globo. Conceitos como 
websites e homepages, parecem querer fazer uma analogia a espaços que conhecemos e habitamos de 
forma física, no entanto, as barreiras de localidade física, como até então conhecíamos, parecem não 
existir online, como uma intensificação do que Marshall McLuhan chamava de global village, ou ‘aldeia 
global’. Neste contexto, termos como web surfing ou browsing, são usados para descrever a interação 
do indivíduo (usuário) e sua ‘deslocação’ entre as diferentes páginas, feita com apenas um clique do 
mouse em um hyperlink.  
Como explica a artista e professora brasileira Giselle Beiguelman em seu livro de 2003, “O livro 
depois do livro” o verbo ‘to browse’ seria algo como “ler descompromissadamente, entrar em lojas só 
para espiar e também comer sem se alimentar, ou seja, beliscar”(Beiguelman, 2003, p. 64) tal 
descompromisso acredita-se aqui, poderia facilmente ser remetido ao conceito de ‘distração’ da deriva 
situacionista (Jacques, 2003, p. 17). O termo web surfing, remete claramente a uma analogia de deslizar 
pelas ondas, neste caso, invisíveis da rede. Já outra definição, também associada às ondas e 
amplamente utilizada, ‘navegar’, segundo Beiguelman, “(...)implica ter uma bússola, noção de percurso, 
rumo entre pontos de partida e de chegada. Em suma, implica prevenir-se para não ficar à 
deriva.”(Beiguelman, 2003, pp. 64,65), assim a autora discute o uso de termos tão distintos 
conceitualmente serem usados para definir essencialmente a mesma prática, fato que para ela mostra 
como o conteúdo criado para a web ainda segue padrões analógicos da leitura impressa (como por 
exemplo, a separação em páginas, que em teoria não faria sentido na publicação digital). 
No entanto, o próprio sentido de ‘navegar’ com coordenadas, pode ser subvertido a uma deriva, 
através de regras ou atividades de ‘jogo’, conceito também explorado pelos situacionistas. Um exemplo 
dessa subversão pode ser vista no evento Trailblazers36 promovido pela organização artística Rizhome37, 
que discute a internet como plataforma e ambiência criativa.  Trailblazers nada mais é que uma 
competição de web surfing, no qual os competidores têm como objetivo partir de uma URL inicial 
(ponto A) para uma URL final (ponto B) usando apenas hyperlinks, em menos de 10 minutos. É proibido 
o uso do teclado, e do botão de retorno do navegador, apenas o clique do botão do mouse nos 
hyperlinks que se encontram na página. Mesmo com um objetivo de chegada, a atividade obriga o 
usuário a criar e descobrir caminhos alternativos dentro de uma estrutura já construída, uma espécie de 
deriva, essencialmente feita online. 
 
“Espenschied, um curador no Rizhome, promoveu o primeiro concurso 
de surfing com a net artist Olia Lialina há quatro anos na Alemanha. Na 
competição, os concorrentes tiveram que navegar o seu caminho de 
Amazon.com para Pirate Bay. A escolha dos locais foi proposital, uma tentativa 
de aprender sobre os poderes que moldam a internet: além de barreiras 
óbvias, como logins e senhas, os contornos da internet são formadas por 
                                                          
36 http://rhizome.org/editorial/2014/jul/30/trailblazers/ - acessado em 20/03/2015 
37 http://rhizome.org/ - acessado em 20/03/2015 
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fronteiras normalmente invisíveis, sites auto-referenciais cujos links voltam 
para si e desviam dos concorrentes. O Facebook não torna mais fácil para 
chegar ao Twitter, por exemplo. É muito difícil conseguir ir da Amazon para o 
Pirate Bay, Espenchied me disse mais cedo, mas surpreendentemente é fácil ir 
de 4Chan para FBI.gov. Quando você só pode clicar nos links que um site lhe 
dá, você está constantemente batendo contra essas barreiras em busca de 
uma passagem escondida.’Se você não pode escrever um pedido de pesquisa 
no Google ou Amazon, você tem que explorar mais, e você começa a entender 
as estruturas de que essas grandes empresas acham que é o mundo, de cuja 




Mas, como bem indica Giselle Beiguelman em seu artigo “Admirável mundo cíbrido”, com o 
maior acesso aos dispositivos portáteis que nos conectam a world wide web, o ser humano agora se 
encontraria em um estado híbrido entre o espaço físico offline e o mundo digital online de uma forma 
mais constante.   
A autora inicia falando sobre as tecnologias de acesso à internet serem uma extensão do corpo 
humano, que principalmente a partir das “tecnologias nômades”, conectam os sistemas on e offline. 
Segundo a autora, “(...) o corpo conectado às redes torna-se interface entre o real e o virtual (...)”, mas 
ainda permanece vivo e pensante, ou seja, não se torna um “(...) equipamento de carne obsoleto”. 
Segundo Giselle, isso acontece porque o corpo adentra o mundo virtual através de 
pensamentos/informações/percepção, e por sua vez, o conteúdo virtual adentra o corpo, se tornando 
parte dele. A informação agora ocupa tanto o corpo, quanto o dispositivo. O ‘cibridismo’ se daria por 
essa ‘duplicidade’ do corpo, de um corpo em constante trânsito.  
O termo ‘cíbrido’ também é utilizado por Peter Anders no artigo de 1998, “Cybrids: Integrating 
Cognitive and Physical Space in Architecture”, no que diz respeito ao espaço e à arquitetura que é criada 
em ambas destas esferas. 
Voltarei a falar sobre alguns argumentos explorados por Anders mais adiante, porém talvez seja 
interessante também ilustrar seu conceito de espaços cíbridos. Para Anders, existem tanto diferenças 
quanto similaridades entre os espaços físicos e cibernéticos. Quando um espaço existe tanto fisicamente 
quanto cognitivamente39 (termo utilizado pelo autor para nomear ciberespaços), existindo uma 
sobreposição entre termos, usos e características, o espaço se encontraria em estado cíbrido (Anders, 
1998, pp. 97,98), o autor cita exemplos entre edifícios e seus espaços análogos representados por 
MUD40 websites.  
                                                          
38 “Espenschied, a conservator at Rhizome, put on the first surfing contest with the net artist Olia Lialina four years ago in Germany. In that 
race, competitors had to surf their way from Amazon.com to Pirate Bay. The choice of sites was deliberate, an attempt to learn about the 
powers that shape the internet: in addition to obvious barriers like logins and passwords, the contours of the internet are formed by usually 
invisible boundaries, self-referential sites whose links turn back to themselves and deflect you from competitors. Facebook doesn’t make it easy 
to get to Twitter, for example. It’s very hard to get from Amazon to Pirate Bay, Espenchied told me earlier, but surprisingly easy to go from 
4Chan toFBI.gov. When you can only click the links a site gives you, you’re constantly bumping up against these barriers in search of a hidden 
passageway.‘If you can’t type a search request into Google or Amazon, you have to explore more, and you start to understand the structures of 
what these huge companies think is the world, of whose existence they acknowledge’, Espenschied explained.” – Tradução Própria 
39 O autor explica que todos os espaços, tanto físicos quanto digitais, são em alguma escala, resultados de atividades mentais. Sendo assim, 
ambos possuem níveis de cognição, em diferentes medidas.  












































Figura 30 - Diagrama da relação entre o espaço online e offline através do corpo e do 
dispositivo móvel, descrita por Giselle Beiguelman. Imagem: Alícia Medeiros 
‘OFFLINE’ ‘ONLINE’ 
Figura 31 – Diagrama do ser humano ‘cíbrido’ e a duplicação corpórea, 




Para o autor, o ciberespaço não precisa necessariamente emular ou simular41 o espaço físico 
para ser considerado cíbrido. Muito pelo contrário, o autor destaca as diferenças entre os dois, e 









Assim, assumindo este novo estado corpóreo e espacial sugerido por Beiguelman e Anders, 
pode-se dizer que a deriva não precisa acontecer de forma independente entre estes dois ambientes, 
podendo ocorrer de forma simultânea entre eles.  Um exemplo é a aplicação para smartphones 
nomeada Drift (2012), não por coincidência a palavra em inglês para ‘deriva’, e que tem como objetivo 
desconstruir o seu caminho rotineiro ou ajudá-lo a ‘se perder em lugares familiares’.  
Para isso, o aplicativo dispõe de uma série de instruções randômicas a serem seguidas passo a 
passo pelo usuário, que também deve registrar o percurso através de fotografias guiadas pelo aplicativo. 
Por exemplo, o aplicativo pode pedir ao usuário que “siga dois quarteirões a oeste, em seguida, procure 
uma rachadura na calçada, então caminhe na direção oposta até que você tropece em algo terrível”, 
encontrar algo “subvalorizado” ou “fora do comum”.  O resultado seria um percurso completamente 
inusitado e uma coleção de fotografias georeferenciadas de objetos e lugares que normalmente não 
seriam de interesse do usuário. O aplicativo cria arquivos dos caminhos percorridos, das fotografias e 
dos comentários da deriva em sua base de dados, acessível a todos os usuários.   
O aplicativo foi desenvolvido por Justin Langlois em colaboração com o grupo artístico 
interdisciplinar canadense, o Broken City Lab42, do qual é cofundador. O coletivo pesquisa sobre 
localidades e práticas artísticas visando uma mudança no envolvimento cívico local. O grupo também 
trabalha com eventos, workshops, instalações e intervenções que envolvem o mesmo tema. 
Originalmente, o grupo fazia derivas com mapas e desenhos físicos em papel, porém o aplicativo 
permite mais de cem instruções para o usuário, com uma ferramenta mais prática e que permite o 
registro fotográfico.  
                                                          
41 Mais adiante discutirei a diferença entre estes dois conceitos, a simulação e a emulação.  
42 http://www.brokencitylab.org/ - acessado em 16/04/2015 
Figura 32 - Reprodução de Diagrama de Peter Anders: Potenciais relações entre espaços físicos e ciberespaço. 
49 
 
Como Emily Badger aponta em artigo, a aplicação digital parece tentar justamente desconstruir 
o uso atual dos smartphones nas cidades, tentando “recriar serendipidade no mundo (...) no qual a 
tecnologia moderna em grande parte extinguiu-a” 43, pois essencialmente, usa-se este aparelho para 
navegar no espaço urbano sem se perder. Claro, Badger também aponta que o uso da palavra ‘perder’ 
na descrição do aplicativo é usada de forma lúdica, ou seja, o utilizador não irá literalmente se perder.  
 
 
“Se ‘perder’ é um meio para um fim em Drift, não o fim em si mesmo. 
Em vez disso, recriando aquela sensação de desorientação, Langlois (o autor) 
espera que você comece a olhar para as coisas que você nunca percebeu 
quando seguindo a mesma rota para o trabalho ou para a escola todos os dias. 
‘É o uso disso como um ponto de partida para entender que mesmo que você 
ache que conhece este lugar, há diversas coisas que provavelmente estão 
passando despercebidas diariamente’, diz ele. ‘Quando você está perdido em 
algum lugar, você realmente sai de seu caminho para prestar atenção a esses 






Figura 33 - Aplicativo Drift, 2012, de Broken City Lab, Canadá. Fonte: https://itunes.apple.com/us/app/drift/id524083174?mt=8 
                                                          
43 “recreate serendipity in the world (…)when modern technology has largely extinguished it.” - Tradução própria de trecho citado no artigo : 
Badger, Emily. (2012). An App to Help You Lose Yourself in the City - Drift wants you to "unfamiliarize" yourself in familiar places. Tech 
http://www.citylab.com/tech/2012/05/app-help-you-lose-yourself-city/2149/122 [Consult. 16/04/2015]. 
44 “Getting ‘lost’ is a means to an end on Drift, not the end in itself. Rather, by recreating that feeling of disorientation, Langlois hopes, you’ll 
start looking for things you never notice when following the same route to work, or to school every day.‘It’s a lot more using that as a starting 
point to understand that even though you think you know this place, there’s a lot of things you are probably missing on an ongoing basis,’ he 
says. ‘When you’re lost somewhere, you really go out of your way to pay attention to these visual cues that become significant markers in your 
mind’.” - Tradução própria de trecho citado no artigo : Badger, Emily. (2012). An App to Help You Lose Yourself in the City - Drift wants you to 





Ainda trabalhando a questão da mobilidade e deriva no espaço público, projetos autorais como 
“Conectando Lugares- Alegria/Alegria”, “Conectando Lugares- As Sequóias do Porto” ou exercícios como 
“Deriva a partir de QR codes” permitiram uma experiência e processo de uma forma mais prática.  
Todos estes projetos lidam de uma forma ou outra com o caminhar como processo de criação 
e/ou investigação. Ao usar aplicativos GPS que marcavam em um mapa digital o caminho percorrido 
pelo meu corpo, este se transforma numa espécie de pincel, registrando online a minha passagem pela 
ambiência offline, uma espécie de fio de Ariadne entre os dois ambientes.  
Mais adiante, será apresentado com mais detalhes o projeto intitulado “Conectando Lugares- 
Alegria/Alegria”(§3.1 75). Os projetos restantes que permeiam a mesma esfera temática estão 





Urban Games : a cidade como um espaço lúdico 
 
A mobilidade através do espaço citadino não se limita às práticas da deriva, deambulações e 
afins. Segundo Juliana Alencar Viana, em artigo, a mobilidade também “deve ser vista como produto 
cultural e oferece uma oportunidade para usos e apropriações do espaço para diversos fins” entre eles 
se encontram o lazer e a arte, além de outros citados pela autora (como fins comerciais, políticos e 
policiais)(Viana, 2011, p. 242). Na esfera do lazer e da arte, a autora se foca na importância do que é 
conhecido como urban games ou wireless street games como experiências que promovem uma quebra 
da rotina urbana na cidade atual. 
Geocaching é um jogo urbano, baseado em geolocalização, que utiliza o sistema GPS (Global 
Positioning System) e é basicamente uma caça ao tesouro hightech. Os jogadores vão à busca de 
recipientes (caches ou geocaches) escondidos por outros jogadores, utilizando geralmente dispositivos 
móveis equipados com GPS, como os smartphones.  
De acordo com Jeannette Cézanne, o geocaching começou oficialmente em Maio de 2000, 
quando o então presidente dos Estados Unidos, Bill Clinton, anunciou que o governo estava desligando 
a seletividade na disponibilidade do acesso ao sistema GPS (Cézanne, 2007). Assim, a exatidão dos 
aparelhos GPS civis subiu para 10 metros, em oposição aos quase 100 metros de exatidão anteriores. 
Por volta de três dias depois da disponibilidade do uso de GPS para civis, Dave Ulmer decidiu testar a 
precisão do sistema, e para isso colocou um container em Portland, Oregon e disponibilizou suas 
coordenadas em um fórum online, com o seguinte dizer:  
 
“Agora que a SA (selective availability) está desligada, podemos começar um jogo de esconder 
mundial!! Com precisão não-SA é (sic) deve ser fácil de encontrar informações a cerca das coordenadas 
de alguém. As coordenadas dos esconderijos secretos poderiam ser compartilhadas na internet, as 
pessoas poderiam _navegar aos esconderijos e pegar algumas coisas. A única regra para os esconderijos 
seria: se pegar alguma coisa, deixe alguma coisa! 
Divirtam-se! 
Dave ...” 45(Cézanne, 2007) 
 
 Usuários do mesmo website foram em busca do container e registraram sua visita online e no 
Logbook (livro de visitas) que estava dentro do container. Em algumas semanas já existia um grupo no 
site Yahoo! para geocachers – na época, ainda chamados ‘stashers’-. Por volta de setembro de 2000, 
Jeremy Irish, um empresário de Seattle, fundou o Groundspeak, a corporação que opera o website 
geocaching.com, um website que não só é fonte de informações, fóruns e história sobre o geocaching, 
mas também administra a colocação de caches de uma forma oficial. Uma vez que o Groundspeak valida 
à colocação de uma cache, esta aparece no mapa do site e no aplicativo para smartphones, ficando 
assim, disponível para outros geocachers. Estes então vão a sua procura. 
 
 
                                                          
45 “Now that SA is off we can start a worldwide Stash Game!! With non-SA accuracy is (sic)  should be easy to find someone's waypoint 
information. Waypoints of secret staches could be shared on the internet, people could _navigate to the stashes and get some stuff. The only 
rule would for stashes is: Get some stuff, leave some stuff! 
Have Fun!! 










































Figura 35 - Aplicativo geocaching para telemóvel. Imagens: Alícia Medeiros 
Figura 34 – Geocacher  posa vitoriosamente ao lado de seu achado. Foto: geocacher GEO-
Fuchs. Fonte: http://blog.geocaching.com 
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A grande contribuição do geocaching, segundo Costa e Steinmeier “está em dar uma razão para 
as pessoas saírem de casa, caminharem ao ar livre e, associado ao fator aventura, explorar novos locais. 
Em uma grande parte dos registros pode-se ler nos comentários deixados pelos cachers o 
agradecimento por trazer os caçadores a um local novo.”(Costa; & Steinmeier, abr. 2012). O código TFTC 
(thanks for the cache) é comumente usado como agradecimento. 
 Geocaching é o mais popular dos muitos jogos baseados em geolocalização (location-based 
games), também conhecidos por jogos urbanos (urban games). Os jogos urbanos são uma prática 
relativamente nova e ainda um pouco desconhecida por grande parte da população. Eles são de várias 
naturezas e formatos, no entanto possuem algumas semelhanças como: todos eles acontecem no 
espaço público (na cidade ou em uma área específica da cidade ou campo); são jogados em escala 
humana; todos os jogos urbanos incorporam tecnologias de comunicação como GPS, telefone celular ou 
smartphones, câmeras digitais e a Internet em geral (Grabianowski, 2005). Muitos deles têm como 
objetivo encontrar algo, como é o exemplo do geocaching, alguém, ou ainda evitar ser encontrado. Mas, 
às vezes, não existe outro objetivo para o jogo, além da própria experiência de jogá-lo. 
Segundo Grabianowski, alguns dos primeiros jogos urbanos evoluíram de obras artísticas de 
performance. Como por exemplo, alguns jogos do grupo de artistas ingleses Blast Theory46, responsáveis 
pela criação de jogos como “Can you see me now”(2001)47 ou “Uncle Roy All Around You”48(2003) eram 
inicialmente autores de performances artísticas como “Gunmen Kill Three”(1991), “Chemical 
Wedding”(1994) e “Stamped”(1994). Na verdade, os artistas da Blast Theory parecem não ver muita 
diferença entre seus trabalhos com games e seus trabalhos com instalações e performances, 
descrevendo os próprios jogos como uma plataforma para atos performáticos artísticos, ou seja, seus 




                                                          
46 www.blasttheory.co.uk 
47 Uma espécie de jogo da apanhada jogado entre pessoas na cidade e jogadores online em uma cidade virtual, réplica da cidade real onde 
acontece o jogo. 
48 Jogadores na cidade real e jogadores online colaboram entre si para encontrar o escritório de Roy (personagem do jogo) em menos de 60 
min. Uma vez encontrado, Uncle Roy pergunta ao jogador uma série de perguntas, entre elas: ‘Quando você pode começar a confiar em um 
estranho?’. Segundo os criadores, o propósito do jogo é analisar as barreiras do relacionamento entre estranhos. 
Figura 36 - Gamer a jogar "Can you see me now?" à esquerda e uma das telas de jogadores on-line em "Uncle Roy All Around You" à direita. 
Imagens: Blast Theory. Fonte: (Grabianowski, 2005) 
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Para o grupo britânico, o uso da dinâmica de jogos em seu trabalho artístico, percorre duas 
tangentes, segundo Nick Tandavanitj, em entrevista para esta investigação49. Uma delas, segundo o 
artista, envolve o enraizamento da dinâmica de jogos em diversas culturas, e como estas dinâmicas são 
percebidas de uma forma espontânea pelo usuário, o que permite “uma linguagem acessível, que é 
suposto ser como um convite”. Para Tandavanitj, a dinâmica gerada pelos jogos cria um ambiente de 
interação mais confortável e leve para o usuário ou espectador da obra. 
 
“Eu acho que há atalhos e explicações muito boas quando falamos sobre 
jogos. É uma maneira na qual as pessoas se sentem confortáveis, é um jogo e 
eles têm um senso de mitigação. Se for um jogo, então as regras normais não 
se aplicam, portanto, você está autorizado a ser socialmente transgressivo, 
fazer coisas que você simplesmente nunca faria em sua vida cotidiana. Usar 
roupas diferentes, colocar uma fantasia ou qualquer tipo de disfarce, e então, 
quando interpretamos o papel e tentamos algo, nós não necessariamente 
tentaríamos isso antes, então há essa sensação de permissão experimental 
ali.”(Nick Tandavanitj, em entrevista anexada neste documento, p.116) 
 
 
Em seu site, os artistas descrevem seu trabalho como “um dos grupos de artistas mais 
aventureiros que utilizam mídias interativas, criando novas formas inovadoras de performance e arte 
interativa que mistura o público através da internet, performance ao vivo e transmissão digital. Liderado 
por Matt Adams, Ju Row Farr e Nick Tandavanitj, o trabalho do grupo explora os aspectos sociais e 
políticos da tecnologia. Baseando-se em cultura e jogos populares, o trabalho muitas vezes confunde as 
fronteiras entre o real e o ficcional.”50 (Group, 1991) 
Através dos jogos urbanos, os gamers se apropriam do espaço público urbano de uma forma 
lúdica. Criam-se narrativas, objetivos e regras a fim de tornar a experiência de interação no espaço 
público mais divertida. No entanto como já colocado pelo grupo Blast Theory, não se trata apenas de 
divertimento essencialmente. A diversão pode ser vista não só como uma forma de cativar o público, 
mas também de subverter o significado de aspectos culturais.  
Segundo Walter Benjamin, comentando sobre as críticas radicais ao cinema feitas por 
Duhamel51, e as diferenças entre a concentração (o que Duhamel considera essencial para a obra de 
arte) e a diversão, “(...) aquele que se concentra, diante de uma obra de arte, mergulha dentro dela, 
penetra-a como aquele pintor chinês cuja lenda narra haver-se perdido dentro da paisagem que acabara 
de pintar. Pelo contrário, na diversão, é a obra de arte que penetra na massa.” Nada me parece mais 
                                                          
49 A transcrição da entrevista juntamente com sua tradução se encontra em anexo neste documento.  
50 “Blast Theory is renowned internationally as one of the most adventurous artists’ groups using interactive media, creating groundbreaking 
new forms of performance and interactive art that mixes audiences across the internet, live performance and digital broadcasting. Led by Matt 
Adams, Ju Row Farr and Nick Tandavanitj, the group’s work explores the social and political aspects of technology. Drawing on popular culture 
and games, the work often blurs the boundaries between the real and the fictional.” (Nick Tandavanitj, em entrevista anexada neste 
documento, p.129) – Tradução própria. 
51 O autor francês criticava a velocidade das imagens no processo cinematográfico, dizendo não poder “meditar” naquilo que via. Também dizia 
se tratar de “uma diversão de párias, um passatempo para analfabetos, de pessoas miseráveis, aturdidas por seu trabalho e suas 
preocupações...um espetáculo que não requer nenhum esforço, que não pressupõe nenhuma implicação de ideias, não levanta nenhuma 
indagação, que não aborda seriamente qualquer problema, não ilumina paixão alguma, não desperta nenhuma luz no fundo dos corações, que 
não excita qualquer esperança a não ser aquela, ridícula de, um dia, virar star em Los Angeles.” –  (Duhamel, Scénes de La vie Future, Paris, 
1930, p. 52, citado em Benjamin, [1936] 1975, p. 31) 
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necessário então, para as manifestações artísticas para o espaço público, do que um pouco de diversão, 
uma vez que dito espaço está suscetível à diversas distrações, a arte no espaço público talvez precise 
tomar uma estratégia diferente para capturar a atenção do transeunte sem muito esforço, pois como 
coloca Benjamin “essa forma de acolhida pela seara da diversão (...) deixa em segundo plano o valor de 
culto da arte, não apenas porque transforma cada espectador em aficionado, mas porque a atitude 
desse aficionado não é produto de nenhum esforço de atenção”(Benjamin, [1936] 1975, p. 33).  
 Para Viana, os urban games também representam “desvios à lógica planejada da cidade” 
transformando “o espaço urbano em espaço crítico na medida que é questionado pelo 
ciberespaço”(Viana, 2011, p. 242), tal afirmação também fazia parte do discurso Situacionista de 
Debord, que queria quebrar a lógica do funcionalismo e racionalidade que guiavam o planejamento das 
cidades modernista através da construção de situações, ao dizer  que “(...) a valorização dos lazeres não 
é uma brincadeira. Nós insistimos que é preciso criar novos jogos” (Debord e Fillon, 1954, citado em 
Jacques, 2003, p. 17). 
“A construção de situações será a realização contínua de um grande jogo 
deliberadamente escolhido: a passagem de um a outro desses cenários e 
desses conflitos em que os personagens de uma tragédia morrem em vinte e 
quatro horas. Mas o tempo de viver não faltará mais. Uma crítica do 
comportamento, um urbanismo influenciável, uma técnica de ambiências 
devem se unir a esta síntese, da qual conhecemos os primeiros princípios. É 
preciso reinventar em permanência a atração soberana que Charles Fourier 
chamava de livre jogo das paixões.”(Texto Situacionista Coletivo, 1954, citado 
em Jacques, 2003, p. 17) 
 Percebendo como trabalhos envolvidos nesta esfera ainda se mostram pertinentes na cidade 
atual, foi possível explorar a gama das dinâmicas dos jogos em alguns projetos realizados na cidade do 
Porto, entre 2013 e 2015.  
O interesse por jogos urbanos começou justamente a partir de um projeto no qual eu via o 
espaço como detentor de pequenos tesouros (histórias, conversas, fotografias, curiosidades) que 
apenas vinham à superfície através de frequentes visitas ao espaço, e contato com a comunidade. Este 
projeto, intitulado “Tesouros da Alegria”, me ligou à prática do Geocaching e comecei a perceber como 
o jogo me levava à lugares que não faziam parte da minha rotina diária. Por não conhecer o espaço 
urbano tão bem, o Geocaching acabou sendo uma forma com a qual comecei a descobrir esta nova 
cidade que habitava. Não obstante da deriva, através do processo do jogo, me permitia usar o espaço 
urbano para além de chão de passagem. Praças, largos, ruas, todos estes espaços eram agora 
esconderijos em potencial. 
Após algumas tentativas de abordagem projetual envolvendo este jogo específico, resolvi 
experimentar a criação de um jogo usando como interface a rede social Instagram e QR codes, 
intitulado “Fontainhas InstaTour”.  Mais adiante, faço uma breve descrição do projeto e apresento 
algumas imagens como ilustração (§3.2 80). Outros projetos e experiências a cerca de jogos urbanos se 
encontram ilustrados no livro de projetos.  
Nota: O projeto “Fontainhas Instatour” irá tomar corpo no mês de Setembro de 2015, por isso 





Falhar é Urbano 
 
Apesar da já mencionada facilidade e possibilidades na interação entre público e obra 
proporcionada pela net e aparelhos móveis, há de se considerar outras questões no uso desta 
tecnologia ou do contexto da produção do espaço público urbano.  
 Aspectos que questionam justamente os conceitos de espaço e suas intermitências entre o 
online e offline, instigaram diversos artistas, não só os que trabalhavam com a web, mas também 
aqueles que trabalhavam sobre ela. Neste capítulo, iremos discutir os glitchs52, as falhas, ‘defeitos’ e 
efeitos colaterais destes aparelhos e das cidades, e seu contexto no âmbito da arte para o espaço 
público através destes aparelhos. Como estes glitchs contribuem para o processo criativo? 
É importante deixar claro, que o pensamento envolvendo os pontos aqui abordados, foi um 




Anteriormente foi discutido como a individualização no espaço público aparece bem antes da 
criação dos smartphones, e apesar de estudos como o de Scott Campbell levantarem a possibilidade 
destes aparelhos gerarem diálogo entre estranhos no espaço público, há de se considerar que existem 
também estudos como o de pesquisadores da universidade de Washington que acreditam que a 
percepção do usuário sofre uma queda, no que o professor de psicologia Ira E. Hyman Jr chama de 
“cegueira por desatenção", o que significa que usuários olham para os seus arredores, enquanto 
utilizam o aparelho, mas nada do que é visto é registrado conscientemente (Pope, 2009). 
 
"É uma enorme queda de sensibilização para o ambiente ao seu redor. 
Isso mostra que, mesmo durante uma tarefa tão simples como caminhar, o 
desempenho cai quando se fala no telemóvel. Eles são mais lentos, menos 
conscientes de seu entorno e mudando de rumo com mais frequência. Isso 
mostra o quão pior seria se eles estivessem dirigindo um carro, o que é uma 
tarefa mais complexa de gerir. "54(Ira E. Human Jr. em Pope, 2009) 
É claro que o uso de telemóveis enquanto conduzimos veículos é de extrema preocupação. No 
entanto, estatísticas mostram que mesmo caminhar ao usar o telemóvel pode ser perigoso. Segundo 
artigo (Ritchell, 2010), pouco mais de mil pedestres visitaram salas de emergências nos USA por terem 
tropeçado ou esbarrado em algo durante suas caminhadas, por falta de atenção ao interagirem com 
                                                          
52 Segundo artigo de Jonas Downey, o Glitch pode ser definido como “Uma avaria , acidente ou problema técnico menor; um obstáculo : um 
falha computacional ; uma falha de navegação ; uma falha nas negociações.”(Downey, 2006) – Tradução Própria. Muitos artistas digitais 
inclusive trabalham com a chamada ‘Glitch Art’, que utiliza as falhas (muitas vezes gráficas) de dispositivos digitais como expressão artística, 
como o coletivo Jodi.  
53 Esse comentário é mais pertinente ao subcapítulo “Uma Busca por termos mais apropriados”, na pg.58 deste documento. 
54 “It’s a huge drop off of awareness of the environment around them,” Dr. Hyman said. “It shows that even during as simple a task as walking, 
performance drops off when talking on the cellphone. They're slower, less aware of their surroundings and weaving around more. It shows how 
much worse it would be if they were driving a car, which is a more complex task to manage.” – Tradução própria.  
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seus smartphones. As telas de aparelhos midiáticos comercializados foram, ao longo do tempo, 
diminuindo cada vez mais, proporcionando assim uma espécie de ‘tela pessoal’, na qual o usuário pode 
procurar o conteúdo de sua escolha, ou manter conversas intimas em espaços públicos, captando assim 
maior atenção dos usuários.  
Para alguns artistas que atuam no espaço público, tal desatenção pode representar certo 
obstáculo aos seus trabalhos, mas para artistas que já questionam estas temáticas, estes aspectos se 
tornam fonte de inspiração. O fotógrafo Joseph O. Holmes, por exemplo, criou a série fotográfica 
“Texters”, na qual registra pessoas distraídas pelo seu aparelho em ambiente público. Já o artista Aram 
Bartholl, durante suas viagens de trem e metrô, filmou pessoas a jogar games em seus smartphones. A 
obra intitulada “Unknow Gamer”(2014), foi apresentada como uma instalação em vídeo em uma 
exibição, utilizando smartphones como suporte. Sobre a obra o artista diz:  
“Para mim, essa peça apenas mostra, também, que todos nós estamos 
olhando para telefones, todos nós estamos olhando para essas janelas o 
tempo todo e nós não nos importamos muito mais o que está ao nosso redor.  
Eu também realmente não quero julgar sobre isso, porque eu também 
estou fazendo a mesma coisa e eu não acho que é um mau sinal da sociedade 
ou algo assim. 
A contradição é que a industrialização ampliou as cidades e ser 
anônimo na cidade não é algo antigo, certo? Ainda têm uns duzentos anos. 
Porque antigamente, todo mundo conhecia todo mundo quando vivíamos em 
vilas ou em uma pequena cidade. Isto é como uma ideia moderna, e eu 
realmente não posso dizer exatamente o que acontece agora. Mas estamos 
neste espaço anônimo e ao mesmo tempo, temos todas essas ligações 
privadas em diferentes aplicações de chat, de forma paralela. Você está 
falando no whatsapp com todas essas pessoas de uma forma muito particular 
e ao mesmo tempo.(...) e também para mim essa coisa do 'Unknown Gamer’ é 
que este é o momento agora. Porque nós ainda podemos ver o que a outra 
pessoa está vendo, mas isso vai mudar muito em breve com os óculos (Google 
Glass / HoloLens da Microsoft), então você não será mais capaz de ver o que 
eles veem, esta será uma mudança ...” (Aram Bartholl, em entrevista anexada 















Figura 38 - Instalação em Vídeo "Unknow Gamer", de Aram Bartholl, 2014.  Fonte: http://www.datenform.de/ 
 
 
Seguindo esta temática, foi desenvolvido o Projeto Smart Blindness, pois como foi visto aqui, 
muito se tem debatido a cerca da tecnologia do smartphone e seu papel na sociabilidade do ser 
humano. A constante obsessão por estes aparelhos tem sido vista como alienante e individualista.  
Estaria o mundo digital nos cegando em relação ao mundo físico e às relações offline? 'Smart Blindness' 
é um projeto que questiona esta relação. Adiante se encontra uma descrição mais aprofundada deste 
projeto (§3.3 84). No livro de projetos, anexo a este, se encontra também alguns estudos e exercícios 
como “Drawing Architecture”, que influenciaram a escrita deste capítulo (Glitchs) como um todo.  
Uma Busca por termos mais apropriados  
Quando falamos a respeito de smartphones e tecnologias digitais, é quase impossível não 
mencionar a internet. E, geralmente quando se fala sobre a internet, existe a tendência de se referir a 
esta como ‘mundo virtual’ ou ‘espaço virtual’. Em contraponto, as interações que acontecem fora desta 
esfera seriam definidas como ‘mundo real’ ou ‘espaço real’.  
No entanto, estes termos, ‘real’ e ‘virtual’ podem confundir e criar uma interpretação superficial 
ao se debater essas temáticas. Afinal, o que seria o ‘real’ e como ele se difere do ‘virtual’?  Além disso, o 
próprio uso da palavra ‘espaço’ também requer uma definição específica. Principalmente nesta 
dissertação, que pretende comparar a ambiência das cidades com a ambiência da interweb.   
Os conceitos de realidade e virtualidade ainda são temas constantemente debatidos entre 
diferentes autores. Não pretendo, neste capítulo, presunçosamente e convenientemente fechá-los em 
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uma definição que seria mais apropriada a esta dissertação, mas sim apresentar motivos pelos quais 
não posso ou prefiro não usá-los.  
Primeiramente, o uso da palavra real, por si só já traz à tona diversas perguntas. Afinal, o que 
seria o real e a realidade?  
A primeira definição que me vem à cabeça quando penso em algo real é a de que esse algo 
existe. Muitas vezes, no entanto, a palavra real é usada de uma forma limitada, quando fazemos a 
sugestão de que este algo precisa existir em um campo físico, ou material, para ser considerado real. 
No filme de Andy e Lana Wachowski, The Matrix (1999), o personagem principal Neo, também 
parece se confundir sobre estes conceitos de realidade. No filme, Neo é exposto à informação de que o 
mundo como até então conhecia, se tratava de um programa de computador, chamado Matrix, e que 
durante toda sua vida, seu corpo estava inerte em um pequeno casulo, ‘conectado’ a este programa. Em 
determinada cena, Neo pergunta a Morpheus se a cadeira que toca e as coisas que vê, uma vez que está 
conectado à Matrix, seriam reais ou não.  
A essa pergunta, Morpheus responde: “O que é real? Como você define o real? Se você está 
falando sobre o que você pode sentir, o que você pode cheirar, o que você pode provar e ver, então, 
real são simplesmente sinais elétricos interpretados pelo seu cérebro.”55  
A resposta de Morpheus põe em evidência a questão da materialidade e da nossa percepção 
desta, no contexto do real. Nem tudo que faz parte da nossa realidade, como seres humanos, pode ser 
percebida pelos nossos sentidos, no entanto, não deixam de ser reais. Se para ser considerado real, algo 
precisasse ser tangível ou apresentar alguma característica física, grande parte dos conceitos que 
consideramos como fazendo parte da nossa realidade, seriam descartados. Nossos sentimentos, por 
exemplo.   
O conceito de virtual também gera alguns debates. Muitas vezes encarado, erroneamente, 
como o oposto de realidade, a virtualidade é julgada como algo que não existiria. No entanto, a própria 
origem da palavra nos diz o contrário. A palavra virtual se originaria do latim virtus, que significa força 
ou potência. Segundo Pierre Lévy, virtual é aquilo “que existe em potência e não em ato”, no entanto, 
ainda existe, portanto fazendo parte da nossa realidade (Lévy, 1996).  
 O termo ciberespaço, talvez fosse uma escolha mais óbvia, no entanto, talvez esta também 
necessite cuidado pelo uso da palavra ‘espaço’, pois esta pressupõe uma potência de lugar. Segundo Yi-
Fu Tuan, o espaço pode-se tornar um lugar “à medida que o conhecemos melhor e o dotamos de 
valor”(Tuan, 1983, p. 6). O lugar está mais intimamente ligado à pessoa e seu corpo de forma emocional 
que o espaço. Não é que não possamos sentir essa ligação no mundo online, mas esta ligação, na 
maioria das vezes, já se encontrava estabelecida anteriormente. Podemos ver isto no livro de Sherry 
Turkle, ‘Alone Together’, no qual ela descreve a viagem de sua filha Rebecca à Paris e de como ela 
mantinha um constante contato com seus amigos e familiares através das mídias móveis. Sobre isso, 
Turkle diz: “Quando eu cresci, a ideia da ‘aldeia global’ era uma abstração. A minha filha vive algo 
concreto . Emocional, social , onde quer que ela vá, ela nunca sai de casa.”56(Turkle, 2011, p. 156) 
                                                          
55 “What is ‘real’? How do you define ‘real’? If you are talking about what you can feel, what you can smell, what you can taste and see, then, 
‘real’ is simply electrical signals interpreted by your brain.” – Tradução própria. 
56 “When I grew up, the idea of the 'global village' was an abstraction. My daughter lives something concrete. Emotionally, socially, wherever 
she goes, she never leaves home” – Tradução própria. 
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A conexão descrita por Turkle, contudo, é em relação às pessoas, e não ao espaço em si. 
Supondo que sua filha mantivesse contato com os amigos através da rede social Facebook, por exemplo, 
e a um determinado dia, todos seus contatos decidissem sair ou ‘migrar’ para outra rede social. É bem 
provável que a conexão emocional que Rebecca sentia por este ‘endereço online’ já não tenha o mesmo 
significado. Além disso, obviamente, a condição da internet é justamente concebida por uma ‘falta de 
localidade específica’ em termos geográficos ou uma falta de construção espacial física.  
Como é colocado por Willian J. Mitchell, em ‘City of Bits’, a internet nega a geometria espacial, 
quando estamos na internet, não conseguimos descrever suas proporções, ou dizer um estranho como 
chegar lá, diferente de uma praça ou uma rua. Além disso, como o autor bem coloca, algumas coisas 
podem parecer ambíguas na internet, como um email, por exemplo, Mitchell diz: “Meu nome é 
wjm@mit.edu ( embora eu tenha muitos pseudônimos ) .... Agora, eu acabei de dizer que wjm@mit.edu 
era o meu nome, mas você pode igualmente bem afirmar ( ou igualmente opor ) que este era o meu 
endereço . As categorias são confundidas devido às redefinições simultâneas de espaço, identidade 
pessoal, e subjetividade que estão emergindo conforme a rede cresce”57(Mitchell, 1997, p. 8) 
Apesar das palavras ‘espaço’ e ‘lugar’ funcionarem bem ao descrever a cidade física, ao mesmo 
tempo, é preciso encontrar uma palavra que possa servir tanto para a fisicalidade da cidade, quanto 
para a internet, em momentos de comparação entre as duas.  
Para Mitchell, a internet é um ambiente, pois é “nenhum lugar em particular, mas todos os 
lugares ao mesmo tempo (...) você não vai para ele, você efetua um logon a partir de onde quer que 
você esteja fisicamente”58.Esta palavra não se limita só ao ambiente físico, mas inclui também aspectos 
sociais, culturais, etc. A palavra ambiente, segundo dicionário59 pode ser: 
 1. Que envolve ou está à volta de alguma coisa ou pessoa;               
2. Que é relativo ao meio físico ou social circundante (ex.: música ambiente; temperatura ambie
nte); 
3. Conjunto das condições biológicas, físicas e químicas nas quais os seres vivos se desenvolvem; 
4. Conjunto das circunstâncias culturais, econômicas, morais e sociais em que vive um indivíduo   
(ex.: ambiente familiar; ambiente laboral; ambiente descontraído); 
5. Espaço físico delimitado (ex.: ambiente fechado).  
 
 Podemos então dizer, que transitamos entre ambientes offline, enquanto vivemos nossa rotina 
diária na fisicalidade da cidade, e online, quando estamos conectados à internet. E claro, podemos ter a 
experiência de ambos simultaneamente, os que através do smartphone tem acontecido com mais 
frequência. Dessa forma, se propõe o seguinte diagrama baseado naquele elaborado por Peter Anders60. 
 
                                                          
57 “My name is wjm@mit.edu(though I have many aliases)....Now, I just said that wjm@mit.edu was my name, but you might equally well (or 
equally inappositely) claim that it was my address. The categories are conflated due to the simultaneous redefinitions of space, personal 
identity, and subjectivity that are emerging as the network grows” – Tradução própria.  
58 “nowhere in particular but everywhere at once. You do not go to it;you log in from wherever you physically happen to be” – Tradução 
própria. 
59 "ambiente", em Dicionário Priberam da Língua Portuguesa [em linha], 2008-2013, http://www.priberam.pt/dlpo/ambiente [consultado em 
27-03-2015]. 




Figura 39- diagrama sobre nomenclatura e relação entre ambientes online e offline. Imagem: Alícia Medeiros 
 
 
Sendo assim, se procura nesta investigação, a utilização dos termos ambientes online e offline 
ao tratar destas duas esferas de forma comparativa. No entanto, sabe-se que popularmente, as 
designações ‘virtual’ e ‘real’ continuarão sendo usadas, o que aqui, seria considerado uma brecha para 
falhas na interpretação da relação entre estes.  
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Simulações e Emulações: quando as ambiências se transpassam 
 
“There’s no such thing as a true map. Every single map is a misrepresentation 
of the world, every single map is partial, every single map is selective. And 
every single map tells a particular story from a particular perspective.”(Mark 
Graham, em Grabar, 2015) 
 
É impossível discursar a respeito de simulações e não mencionar o trabalho de Jean Baudrillard. 
Em seu livro ‘Simulacro e Simulações’, o autor decorre sobre a sociedade de consumo e a influência de 
sistemas de representação e da mídia através de conceitos como Simulação e Hiper-realidade.  
Como Debord havia feito em ‘A sociedade do Espetáculo’, Baudrillard questiona as relações 
existentes em uma sociedade capitalista e consumista, que através da produção de signos, símbolos e a 
desestruturação de significados, estabelecem uma condição simulada da ‘realidade’. Tais simulações se 
saturam e evoluem a tal ponto, onde o simulacro se difunde como ‘real’.  Neste estágio, Baudrillard diz 
que os simulacros se apresentam mais ‘reais’ que a ‘realidade’, sendo assim uma ‘hiper-realidade’.  
Através de um discurso determinista e um tanto quanto apocalíptico, Baudrillard expressa suas 
opiniões negativas a respeito das mídias e das tecnologias. E chega também a sugerir que os simulacros 
já estão tão bem estabelecidos, que já não existe mais ‘realidade’ a ser simulada, apenas diferentes 
versões de simulações. Baudrillard, assim como Debord, consegue deixar o leitor um tanto assustado, 
não só pela sua análise sociocultural, mas também pela complexidade dos seus conceitos e temáticas. 
 
‘’(...)Já não se trata de imitação, nem de dobragem, nem mesmo de 
paródia. Trata-se de uma substituição no real dos signos do real, isto é, de uma 
operação de dissuasão de todo processo real pelo seu duplo operatório, 
máquina sinalética metaestável, programática, impecável, que oferece todos 
os signos do real e lhes curto-circuita todas as peripécias. O real nunca mais 
terá oportunidade de se produzir(...)” (Baudrillard, [1981] 1991, p. 9) 
 
No mundo da computação, no entanto, a definição de simulação seria um tanto mais prática. 
Simulação seria “o processo de concepção de um modelo de um sistema real ou imaginado e a 
realização de experiências com esse modelo”61(Smith, 1998). Existem simulações eletrônicas, de 
segurança, educação e mesmo entretenimento, os populares video games. É claro, muitas destas 
simulações se baseiam no ambiente físico urbano. Jogos como The Sims, Sim City ou Second Life 
permitem que o jogador encontre diversão em uma simulação baseada em ambiências físicas já 
conhecidas, e experiências rotineiras.  
Ao falar de MUDs62, Peter Anders aborda a questão de como a ambiência online destes websites 
apresentam um processo de construção muito mais simples e barato em comparação com espaços 
físicos. No entanto, ao analisar possíveis substituições de espaços em um edifício por seus análogos 
                                                          
61 “Simulation is the process of designing a model of a real or imagined system and conducting experiments with that model.” – Tradução 
própria. 
62 MUD – sigla para Multi User Domain. 
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online, Anders destaca “o ciberespaço não deve apenas imitar os espaços que poderiam ter sido 
construídos fisicamente. A dependência em relação ao referente físico negaria a natureza simbólica, 
fluida do ciberespaço. Em vez disso, os designers devem apontar para uma emulação na qual o espaço 
proporciona os benefícios de orientação de espaço físico - ainda supera em comodidade e flexibilidade. 
O design não deve ser limitado à reprodução do espaço físico - ciberespaço oferece liberdades e 
benefícios não encontrados no mundo físico.”63(Anders, 1998, p. 93) 
Como é apontado por Anders, simulação e emulação não se tratam de sinônimos. Segundo 
Giselle Beiguelman, “o processo de emulação (...) não é um efeito de visualização, ou uma animação que 
representa um modelo ausente (o que seria uma simulação), mas uma situação de telepresença, haja 
vista que não mimetiza uma falta, antes constitui uma presença virtual que se efetua pelo trânsito de 
informação em rede e só existe neste exercício momentâneo de transferência de 
comportamentos”(Beiguelman, 2004, p. 271).  
Nesse contexto, o Google Maps e consequentemente o Google Street View seriam simulações 
do espaço físico urbano, pois são representações visuais deste espaço que não está mais presente a 
cada momento. São então, momentos e espaços congelados através de fotos aéreas, fotos das ruas, etc. 
Já uma página de email na web, por exemplo, poderia ser considerado um ambiente emulado, pois este 
cria uma ambiência nova a partir desta transferência de comportamentos ou signos dos mesmos, como 
a representação da homepage pelo símbolo de uma casa, ou o email por um símbolo de um envelope, 
ou seja, processos pelos quais são transferidos rotinas, comportamentos e signos de um objeto a outro, 
que incorpora aquele primeiro ‘outro’ a si.  
Apesar de tentar fazer uma simulação bem aproximada do ambiente urbano, o Google Maps, 
assim como diversas outras plataformas digitais, também apresenta glitchs em comparação com o 
ambiente físico. Além de a cidade física estar em constante mutação, o que dificulta a atualização 
correta do mapa, as coordenadas geográficas online também vem atreladas a outras informações. Como 
exemplo, ao tratar da pesquisa online a cerca de estabelecimentos através do Google Maps, Henry 
Grabar diz: “Em suma, usamos a geoweb como se fosse um reflexo perfeito do nosso mundo: 97% dos 
usuários de internet dos Estados Unidos , de acordo com o Google, olham para os produtos e serviços 
locais online. Um olhar mais atento , no entanto, revela que nosso espelho digital carrega fendas e 
distorções sutis. Algumas empresas exploram brechas para avançar a sua proeminência virtual. Outros 
são obscurecidos por meio de sua própria ignorância. Outros ainda não aparecem na internet em 
todo.”64(Grabar, 2015) 
Um exemplo de abordagem artística desta temática, ou seja, o intermédio entre o online 
simulado ou emulado e o offline físico é o trabalho do artista alemão Aram Bartholl, já mencionado 
anteriormente e o qual tive a oportunidade de entrevistar para a presente pesquisa. Obras como 
“Map”, que coloca na fisicalidade da cidade o símbolo de localização da simulação em mapa Google 
Maps, é apenas um exemplo do trabalho do artista.  Segundo Bartholl, o projeto foi inicialmente 
motivado pela ideia deste objeto que supostamente seria tão grande que lançaria uma sombra sobre a 
                                                          
63 “Cyberspace should not merely mimic the spaces that might have been built physically. Dependence on the physical referent would deny the 
fluid, symbolic nature of cyberspace. Instead designers should aim for an emulation in wich the space provides the orientational benefits of 
physical space - yet surpasses it in amenity and flexibility. Design must not be limited to the reproduction of physical space - cyberspace offers 
freedoms and benefits not found in the physical world.” –( Anders, 1998, p. 93) – Tradução própria.  
64 “In short, we now use the geoweb as though it were a perfect reflection of our world: 97% of US internet users, according to Google, look for 
local products and services online. A closer look, though, reveals that our digital mirror bears chinks and subtle distortions. Some businesses 
exploit loopholes to advance their virtual prominence. Others are obscured through their own ignorance. Still others don’t appear on the 
internet at all.” – Tradução própria.  
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representação de cidades no programa online Google Maps, mais tarde, o artista se interessou pelo 




“No começo eu estava construindo esse ícone e colocando-o nas ruas, 
em seguida, como segundo passo, eu disse 'bem, isso deve ser colocado no 
centro da cidade, onde o Google assume ser o centro da cidade’. Não é mais 
assim, na interface do site. Ela costumava ser diferente. Você estaria 
procurando uma cidade, ela (a interface) faz a busca e coloca o marcador 'A' na 
cidade, geralmente muito ao lado do nome da cidade no mapa. 
Pensando em alguém no Google, apenas sentado ali a determinar onde 
é o centro da cidade e a determinação de que deveria ser onde o tag de nome 
da cidade está no mapa. Você amplia e chega a este local, onde eles assumem 
ser a cidade. Eu achei que isso era engraçado porque era, não totalmente 
aleatório, mas também não era preciso e também não é a forma que falamos 
sobre cidades, certo? Não dizemos: ' a cidade está aqui, neste local’. 
Quero dizer, é claro para nós, há o centro histórico, o centro comercial, 
o novo centro... Mas essa era a perspectiva digital sobre a cidade. E é isso que 
é interessante e que está mudando agora, cada vez mais, esta procura a locais 
é cada vez mais importante e, claro, eles tentam encontrar uma sintonia.” 
(Aram Bartholl, em entrevista anexada neste documento, p. 97/98) 
 
Bartholl também discute a simulação presente em games, como nos projetos Sims(2004), 1H 
(2008), de_dust(2004) ou 256²(2007), este último baseado no game Second Life. Em 256², Bartholl 
riscou no pavimento da cidade de Berlin com giz, a área da simulação online do centro da cidade, 
Alexanderplatz, que estava sendo modelada no jogo Second Life por Jan Northoff e Tobias Neisecke. O 
resultado foi uma performance em espaço público, que foi registrada através de vídeo e fotografia. 
Segundo o website65 do artista “equipado com 64 pedaços de giz simples ( 1 peça de giz = 16 m, 64 
peças = 1024 m) Aram Bartholl desenhou o esboço deste 256 x 256 metros quadrados no espaço 
público. A linha de giz, que representa a cópia virtual do Alexanderplatz cruzou um McDonalds, uma 
Igreja , dois quarteirões de habitação, uma estação ferroviária e um shopping center , entre outros 
objetos e superfícies.”66 
O trabalho do artista é muitas vezes irônico e crítico, e se destaca por diversas vezes transportar 
ícones da esfera online para o espaço físico urbano, o que cria um estranhamento a princípio, mas ao 
mesmo tempo, são símbolos que já fazem parte da rotina diária de grande parte das pessoas que 
transitam pela cidade. Assim, de certa forma, o trabalho do artista não só discute a simulação, mas ao se 
apropriar de símbolos online e transpondo-os para a fisicalidade, ele acaba criando uma espécie de 
simulação no ambiente urbano de ‘como seria se estas duas esferas se chocassem, se mesclassem?’, e 
ele o faz da forma mais concreta possível.  
                                                          
65 http://www.datenform.de/ - (Acessado em 23/09/2014) 
66 “Equiped with 64 pieces of plain chalk ( 1 piece of chalk = 16 m, 64 pieces = 1024 m ) Aram Bartholl drew the outline of this 256 x 256 meter 
square in public space. The line of chalk, representing the virtual copy of Alexanderplatz crossed a McDonalds, a Church, two housing blocks, a 
trainstation and a mall, among other objects and surfaces.” –Tradução própria. 
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Apesar de muitas vezes não usar dispositivos digitais para suas intervenções, ainda se define 
como um ‘artista digital’ pois enxerga seu processo criativo como uma exploração da cultura digital e 





                                                          
67 Consultar entrevista em anexo neste documento.  
Figura 40 - Fotografias processuais da intervenção 256², de Aram Bartholl, em Berlin, Alemanha, 2007. Fonte: 






Figura 41- Map, instalação pública, de Aram Bartholl, emTaipei, Taiwan, 2010. Fonte: http://www.datenform.de/map.html 
(acessado em 23/09/2014) 
Figura 42 - Map, instalação pública, de Aram Bartholl, em Kassel, Alemanha, 2013. Fonte: http://www.datenform.de/map.html 




A inserção de elementos digitais à paisagem física urbana também pode ser feita através da 
realidade aumentada. Realidade aumentada é uma espécie de sobreposição de elementos digitais sobre 
a imagem de uma paisagem ou ambiente físico, de forma interativa e em tempo real, geralmente 
através do uso de uma câmera digital. Para as mídias móveis, já se encontra no mercado diversos 
aplicativos que trabalham com esta tecnologia, além de claro, experimentações artísticas.  
Unlimited Yihaodian, por exemplo, é um aplicativo desenvolvido pela empresa de comércio 
online Yihaodian, e usa a realidade aumentada para criar simulações de mercados em terrenos vagos 
por diversas cidades chinesas. O usuário pode fazer compras e ter os produtos entregues em casa, sem 













Figura 43 - Unlimited Yihaodian, aplicativo de compras online, pretende fazer uso de lotes vagos na China. Fonte: http://popupcity.net/can-
augmented-reality-supermarkets-revitalize-vacant-urban-lots/ 
  
Já a obra ‘Carnation Rain’68(2011), de Tamiko Thiel, cria através de uma animação inserida em 
um aplicativo de realidade aumentada, uma chuva de cravos vermelhos no Largo do Carmo, em Lisboa, 
Portugal. A obra tem o intuito de celebrar a Revolução dos Cravos, de 1974. Para ver a obra, no entanto, 
obviamente já provido de um smartphone com acesso à internet, o usuário deve primeiramente baixar 
um aplicativo específico, e dentro dele procurar a obra.  
Assim, as ambiências online e offline se sobrepõem, se misturam e incorporam traços  do outro 
em si, no entanto, ainda permanecem distintos em sua essência. Essa se mostra uma temática 
constante entre os artistas que trabalham com estas esferas. As simulações e emulações, de ambos os 





                                                          
68 Para assistir vídeo da animação, acesse:  https://www.youtube.com/watch?v=VxBEr_bq_0k 















Cidade Democrática X E-Democracy :  Liberdade, controle e outras contradições 
políticas.  
“Olha só aquele clube que dá hora, 
Olha o pretinho vendo tudo do lado de fora 
Nem se lembra do dinheiro que tem que levar 
Do seu pai bem louco gritando dentro do bar 
Nem se lembra de ontem, de hoje e o futuro 
Ele apenas sonha através do muro...”69 
(Racionais MC’s, Fim de semana no Parque) 
 
“One man’s hymns of praise became other 
men’s curses”70(Metropolis, Lang, 1927) 
 
Um dos primeiros comentários, e também o mais constante, que escutei quando falava sobre o 
interesse em investigar acerca do uso do smartphones na esfera da arte para o espaço público era: ‘Mas 
como vais usar algo que nem toda a gente tem acesso para criação de um tipo de arte que é suposta 
ser pública, acessível a todos? Não seria isso demasiado contraditório?’. 
 Antes de poder explicar que o que eu buscava era uma possível fusão entre o analógico e o 
digital, percebia certa descrença a respeito da acessibilidade ao dispositivo e consequentemente certa 
crença no espaço físico urbano, como sendo um espaço acessível a todos e consequentemente mais 
democrático. Foi percebido então, que este era um paradigma que precisaria ser discutido aqui. 
                                                          
69 Trecho da música “Fim de semana no Parque”, do grupo de rap brasileiro Racionais Mc’s, lançada em 1993, no álbum “Raio X Brasil”.  
70
 Trecho do filme Metropolis, de Fritz Lang, de 1927.  Neste trecho, a personagem conta a história da Torre de Babel, e como para alguns a 
cidade era sinal de orgulho, enquanto para outros era sinônimo de escravidão e sofrimento.   
Figura 44 - 'Carnation Rain', de Tamiko Thiel, em Lisboa, Portugal, 2011. 
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O espaço público urbano, em sua grande maioria, não é de livre acesso a todos. Quando falo em 
livre acesso, não me refiro somente à ocupação física do corpo no espaço público urbano, mas também 
da relação que este corpo faz com outros aspectos de constituição da sociedade. Dessa forma, muitos 
indivíduos veem seus direitos de ocupação e locomoção pelo espaço público sendo extirpados por não 
pertencerem a certa ‘norma’ que confere privilégios nesta ambiência. Esta norma pode dizer respeito ao 
sexo, identidade de gênero71, orientação sexual72, cor ou etnia, status socioeconômico, etc.  
 
 
Além disso, a própria infraestrutura, desenho e planejamento urbano não é de nada 
homogêneo. Estes dependem de questões econômicas e sociais, e como é bem colocado por David 
Harvey, “a acumulação do capital sempre foi uma ocorrência profundamente geográfica”(Harvey, [2001] 
2005, p. 193). O poder de planejamento urbano se encontra nas mãos de uma elite que é minoria. 
Assim, como Harvey desenvolve em diversos textos, o direito livre à cidade nos é negado 
constantemente, e segundo o autor, “a liberdade da cidade é, portanto, muito mais que um direito de 
acesso àquilo que já existe: é o direito de mudar a cidade mais de acordo com o desejo de nossos 
corações.”(Harvey, 2013, p. 48). Sobre as fragmentações urbanas, Harvey fala:  
 
“(...) vivemos, na maioria, em cidades divididas, fragmentadas e 
tendentes ao conflito. A maneira pela qual vemos nosso mundo e a maneira 
pela qual definimos suas possibilidades quase sempre estão associadas ao lado 
da cerca onde nos encontramos. A globalização e a guinada em direção ao 
neoliberalismo enfatizaram, ao invés de diminuir, as desigualdades sociais. O 
poder de classe foi restaurado às elites ricas. Os resultados foram 
indelevelmente gravados nas formas espaciais de nossas cidades, que cada vez 
mais tornam-se cidades de ‘fragmentos fortificados’.”(Harvey, 2013, p. 49) 
 
Assim, diversos conflitos borbulham entre os que têm mais ou menos liberdade ao espaço 
urbano, e nestes conflitos, o aparelho smartphone juntamente com internet e redes socias, também 
                                                          
71 Consultar o livro “Geografias malditas: corpos, sexualidades e espaços” - Junior, Joseli Maria Silva; Marcio Jose Ornat ; Alides Baptista Chimin 
(Ed.). (2013). Geografias malditas: corpos, sexualidades e espaços. Paraná: Toda Palavra. 
72 Para saber mais sobre as relações entre identidade de gênero, sexualidade e espaços públicos, consultar a “Revista Latino Americana de 
Geografia e Gênero” através do link: http://www.revistas2.uepg.br/index.php/rlagg 




tem cumprido um papel significante em diversos momentos. Além das já citadas Jornadas de Junho em 
São Paulo, eventos como o “Churrascão de Gente Diferenciada” e os chamados “Rolêzinhos”, 
organizados através de redes sociais com o Facebook ou aplicativos de chat como WhatsApp, 
evidenciam os problemas de acessibilidade a partes do espaço urbano de São Paulo por certas camadas 
sociais.  
Depois de moradores, comerciantes e empresários do bairro de Higienópolis (bairro de elite do 
na cidade de São Paulo), organizarem um abaixo-assinado com cerca de 3.500 assinaturas contra a 
construção de uma estação de metrô no bairro e em entrevista ao jornal Folha de São Paulo, uma das 
moradoras dizer: “Não uso metrô e não usaria. Isso vai acabar com a tradição do bairro. Você já viu o 
tipo de gente que fica ao redor das estações do metrô? Drogados, mendigos, uma gente diferenciada…”, 
o termo ‘gente diferenciada’ virou Trending Topics no Twitter e logo o evento ‘Churrascão de gente 
Diferenciada’ foi marcado no Facebook (Magalhães, 2011). 
O evento começou como uma crítica bem-humorada à atitude dos moradores de classe alta do 
bairro Higienópolis, no entanto, a confirmação na rede social foi tamanha, que as pessoas começaram a 
se perguntar se realmente o ‘churrascão’ iria acontecer, tomando um corpo ‘físico’, como uma forma de 
protesto. O jornalista Danilo Saraiva, responsável pela criação do evento, chegou a cancelá-lo alguns 
dias antes, no entanto dia 13 de maio (2011), o jornalista escreveu na página do evento suas 
preocupações e esclarecimentos, confirmando que o ‘churrasco’ estava cancelado, e que um ato de 
protesto o substituiria. 
No dia seguinte, o que começou como uma brincadeira online levou cerca de 600 pessoas ao 
bairro, segundo a Polícia Militar de São Paulo. Em uma manifestação sem confrontos e regada de ironia 
e bom-humor, a população levou cartazes com dizeres como: ‘Minha empregada que venha a pé!’, ou 
‘Só ando de metrô em Nova York, Londres e Paris!’, uma clara alusão ao comportamento elitista dos 
moradores da área. Muitas pessoas também trouxeram música e bebidas populares e o ‘churrasco’ no 
fim, também aconteceu. Após o evento a promotoria de Habitação e Urbanismo do Ministério Público 
de São Paulo exigiu que o Metrô apresentasse uma justificativa técnica para a mudança nos projetos da 
estação de metrô que deveria ser situada no bairro (planos que aparentemente haviam mudado após o 
abaixo-assinado dos moradores de Higienópolis). O Presidente do Metrô, Sérgio Avelleda se pronunciou,  
dizendo que a mudança da estação se dava por motivos técnicos (por se localizar muito perto de outra 
estação, o que poderia causar congestionamento de trens), e que ela não seria mais localizada em uma 
das esquinas da Avenida Angélica, mas que o a estação ainda seria construída no meio do bairro 
(Cimino, 2011). 
Já os ‘rolêzinhos’ começaram a virar notícia por meados de dezembro de 2013. Eles são 
encontros geralmente marcados como ‘eventos’ no Facebook ou através de grupos no aplicativo de chat 
online WhatsApp, nos quais jovens da periferia paulistana combinavam de se encontrar para “zoar, dar 
uns beijos, rolar umas paqueras, comer uns lanches...se divertir, sem roubos”. Apesar de não haver 
registro de violência ou ilegalidade ligada diretamente aos eventos, seus organizadores estão sendo 
‘investigados’, e sofreram, em quase todas as situações, algum tipo de repressão dos seguranças de 
shoppings (local frequente para o encontro), ou da própria Polícia Militar, que chegaram a utilizar 
bombas de efeito moral e gás para dispersar o público (G1, 2013). Os jovens geralmente entram no 




Após alguns casos, muitos shoppings conseguiram liminares judiciais proibindo os eventos, e 
aplicando uma multa de 10 mil reais aos seus praticantes. As entradas nos shoppings começaram a ser 
barradas, criando-se uma espécie de ‘triagem’ ou ‘seleção’ de indivíduos que poderiam ou não entrar no 
espaço, em uma espécie de apartheid até então disfarçado. Em um país que vive a entoar o discurso de 
ser tão miscigenado ao ponto da cor da pele supostamente não ser um problema, vemos aqui 
escancarado uma discriminação à comunidade jovem de baixa renda, em sua maioria negra ou parda, ao 
adentrar o espaço de consumo e lazer da classe média alta, em sua maioria branca. 
Segundo Eliane Brum, estes jovens são vistos como transgressores apenas por almejar o 
consumo de produtos, lugares e uma espécie de lazer até então reservado para a elite. Sobre isso ela 
diz: “Os shoppings foram construídos para mantê-los do lado de fora e, de repente, eles ousaram 
superar a margem e entrar. E reivindicando algo transgressor para jovens negros e pobres, no 
imaginário nacional: divertir-se fora dos limites do gueto. E desejar objetos de consumo. Não geladeiras 
e TVs de tela plana, símbolos da chamada classe C ou ‘nova classe média’, parcela da população que 
ascendeu com a ampliação de renda no governo Lula, mas marcas de luxo, as grandes grifes 
internacionais, aqueles que se pretendem exclusivas para uma elite, em geral branca.” (Brum, 2013) 
Nestes casos, do ‘Churrascão de gente diferenciada’ e dos ‘Rolezinhos’, vemos o medo prévio 
que algumas classes sociais apresentam perante outras, não somente por apresentarem uma diferença 
econômica, que supostamente poderia levar a algum tipo de crime, mas por serem diferentes também 
culturalmente, em seus códigos de comportamento, aparência, etc. Estes dois incidentes explicitam 
tensões vividas diariamente em uma metrópole como São Paulo. A cidade que pertence a muitos, mas é 
feita para poucos. No caso dos ‘rolêzinhos’ especificamente, é interessante analisar o fato no contexto 
da periferia urbana brasileira, onde as opções de lazer são praticamente nulas73.  
Apesar destes exemplos de manifestações públicas terem sido organizadas por meio da 
internet, David Harvey destaca que as tecnologias midiáticas podem funcionar como uma faca de dois 
gumes, para o autor “Nada substitui corpos na rua mobilizados para ação política como vimos no Cairo, 
em Istambul, Atenas, São Paulo etc. Quando trabalham junto com política de rua ativa, as novas 
tecnologias podem ser um recurso fabuloso.”(Renzo, 2013) 
Tais situações, no entanto, não se reservam apenas à cidade de São Paulo ou mesmo ao Brasil. 
Uma questão que está presente em inúmeras cidades de diversos países são as ações de ‘higienização’ 
de centros urbanos e o ‘anti-homeless urban design’. Em muitas cidades vê-se a implementação de 
equipamentos e políticas públicas que não só impedem a ocupação do espaço urbano pelos ‘sem abrigo’ 
como também acaba por marginalizar ainda mais esta comunidade de pessoas, em alguns casos até 
criminalizando situações que fazem parte da rotina destas pessoas, como acampar em parques, se 
deitar em calçadas e bancos ou qualquer espaço público. Algumas cidades também aprovaram leis 
contra a doação e compartilhamento de comida em locais públicos, tendo como punições desde multas 
até encarceramento. (Bello, 2014) 
Em artigo publicado na revista The Atlantic, é discutido como o design de equipamentos 
urbanos como bancos, paradas de ônibus, e até mesmo o pavimento de alguns locais é desenhado para 
excluir os moradores de rua.  Áreas cobertas por pinos metálicos, pedras ou outros materiais que 
                                                          
73
 Um bom retrato da situação de comunidades periféricas em São Paulo pode ser visto na música “Fim de Semana no Parque”, do grupo de 
RAP paulistano “Racionais MC’s”. Nela, um dos vocalistas do grupo, “Mano Brown” diz: “Aqui não vejo nenhum clube poliesportivo, pra 
molecada frequentar, nenhum incentivo. O investimento no lazer é muito escasso, o centro comunitário é um fracasso. Mas aí, se quiser se 
destruir está no lugar certo, tem bebida e cocaína sempre por perto.” 
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impedem a ocupação da superfície, ou ainda bancos feitos com materiais pouco confortáveis ou que 
possuam assentos divididos individualmente por barras, impossibilitando que alguém se deite, são 
alguns exemplos, mesmo assim “é fácil ser alguém que se desloca através de nosso mundo sem ver 
estes jogos de poder, promulgada através do design e política, mantendo a situação dos sem-abrigo 
convenientemente fora de vista. O problema permanece, mas é tornado invisível”74(Rosenberger, 2014).  
 Além disso, muitas vezes, ambas as esferas, online e offline, também foram pensadas e 
projetadas como uma ferramenta para o exercício de poder e controle do Estado. As grandes avenidas e 
bulevares parisienses projetados por Hausmann, como é bem colocado por Harvey, foram desenhadas 
com o intuito de estabelecer um “nível de vigilância e controle militar suficiente para garantir que os 
movimentos revolucionários fossem dominados facilmente”(Harvey, 2008, p. 33). Da mesma forma, a 
tecnologia digital e as ambiências online surgem com o intuito de controle, seja este aplicado sobre a 
informação, às trocas monetárias e o mercado econômico, ou mesmo o poder bélico, pois “a Segunda 
Guerra Mundial foi o catalisador não apenas para a invenção do moderno computador digital eletrônico 
binário, mas também para o desenvolvimento de uma série de notáveis e influentes discursos”75 que 
integravam a esfera do pensamento digital da época (Gere, [2002] 2008).  
Após as revelações de Edward Snowden acerca da NSA76, as “formas sutis de controle e 
vigilância”(Lemos, 2007) proporcionados pelas mídias digitais, se tornaram públicas. Como é 
desenvolvido pelo professor brasileiro André Lemos, tais formatos de mídia apresentam tanto uma 
“potência libertadora da emissão” quanto uma “violência controladora e punitiva”(Lemos, 2007, p. 277), 
como exemplo, Lemos descreve a seguinte cena: 
“O blogueiro Iraniano Hossein Derakhshan, que mora em Toronto, foi 
barrado na entrada dos EUA após seu nome ser ‘googleado’ pelos oficiais da 
imigração. Estes foram ‘linkados’ diretamente para o seu blog e puderam ler 
suas críticas ao governo americano. Não gostaram, censuraram e não deixaram 
Derakhshan passar.”(Lemos, 2007, p. 277) 
 
Para Lemos, as ambiências online são ao mesmo tempo “lócus de territorialização77 
(mapeamento, controle, máquinas de busca, agentes, vigilância)”, mas também de “desterritorialização 
e reterritorialização”, ou seja, linhas de fuga de territórios ou re-significação/apropriação dos 
mesmos(Lemos, 2007).   
 Já os processos de produção, tanto da cidade, quanto das ambiências online, apresentam 
aspectos que podem ser considerados antidemocráticos.  
                                                          
74 “it’s easy to be someone moving through our world without seeing these power plays, enacted through design and policy, keeping the 
predicament of the homeless conveniently out of view. The problem remains, but it’s rendered invisible.” 
75 “The second World War was the catalyst not just for the invention of the modern binary digital electronic computer, but also for the 
development of a number of remarkable and influential discourses(…)”Gere, Charlie. [2002] (2008). Digital Culture (2º ed.). London: Reaction 
Books Ltd. – Tradução própria.   
76 NSA – sigla para National Security Agency (Agência de Segurança Nacional, instituição Norte Americana. 
77 Para o autor, a definição de território é dada através da idéia de controle sobre fronteiras, então, “criar um território é controlar processos 
que se dão no interior destas fronteiras.” Lemos, André. (2007). Ciberespaço e Tecnologias Móveis. Processos de Territorialização e 
Desterritorialização na Cibercultura. In Ana Silvia Médola ;  Denise Araújo ; Fernanda Bruno (Ed.), Imagem, Visibilidade e Cultura Midiática (pp. 
277-293). Porto Alegre: Editora Sulina. 
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Segundo o acadêmico Richard Barbrook, os advogados da era da informação têm um discurso 
otimista (ao qual chama de Californian Ideology) acerca das mídias digitais, e que aqueles pintam o 
retrato de uma ambiência online que promoveria a liberdade e democracia. O autor, no entanto, diz que 
este discurso é contraditório, e define que a democracia defendida na Ideologia Californiana se trata de 
uma “democracia Jeffersoniana”78, e aponta que "como nos romances ‘robóticos’ de Asimov , os tecno- 
utopistas imaginam que é possível obter trabalho escravo de máquinas inanimadas . No entanto , 
embora a tecnologia possa armazenar ou amplificar o trabalho , ela nunca pode remover a necessidade 
de seres humanos para inventar, construir e manter essas máquinas em primeiro lugar . O trabalho 
escravo não pode ser obtido sem que alguém seja escravizado "79(Barbrook; & Cameron, 1995, p. 14) . 
Assim, podemos ver as condições de trabalho em fábricas chinesas de produtos touchscreen da marca 
Apple, como smartphones e tablets, e a constante exposição dos trabalhadores a produtos químicos 
tóxicos que é ilustrada no documentário (ainda em produção) intitulado “Who pays the price? – The 
Human cost of Cheap Eletronics”, dos realizadores Heather White and Lynn Zhang (Gunja, 2014). 
Condições similares podem ser vistas na produção do espaço urbano citadino. Na construção da 
cidade de Brasília, por exemplo, são notórias as péssimas condições de trabalho nas quais os 
‘candangos’80 eram submetidos, além do incidente na construtora Pacheco Fernandes Dantas, onde 
muitos trabalhadores dizem ter sofrido repressão e violência policial, resultando em algumas mortes 
(Sales, 2012).  
Podemos ver como as contradições que envolvem liberdade e controle estão presentes em 
ambas as esferas aqui tratadas. Todos estes ‘glitchs’ aqui tratados, ao invés de desmotivar ou criar 
empecilhos aos artistas que trabalham nestas áreas, acaba, pelo contrário, sendo motivadores e 
inquietadores para o processo criativo.   
 
                                                          
78 O autor explica que Thomas Jefferson, apesar de escrever uma chamada por liberdade e democracia inspiradora na declaração de 
Independência dos USA, ao mesmo tempo era escravocrata, possuindo quase 200 pessoas como escravas em sua fazenda.  
79 “As in Asimov’s ‘Robot’ novels, the techno-utopians imagine that it is possible to obtain slave-like labour from inanimate machines. Yet, 
although technology can store or amplify labour, it can never remove the necessity for humans to invent, build and maintain these machines in 
the first place. Slave labour cannot be obtained without somebody being enslaved.” – Tradução própria. 






































Figura 46 - Pinos metálicos instalados na entrada de um edifício em Londres. Junho de 2014. Foto: Carl Court 
Fonte:http://www.slate.com/blogs/the_eye/2014/06/12/artist_nils_norman_documents_anti_homeless_spikes_an
d_other_defensive_architecture.html 
Figura 47- Bancos com separadores individuais e assento inclinado não permitem que alguém se deite ou mesmo 




Projetos Public SmArt 
 
Como parte integrante, e muitas vezes essencial para desenvolvimento do pensamento crítico, a 
produção artística toma aqui um espaço de destaque nesta investigação. Neste capítulo, se permitirá 
não só detalhar e apresentar a documentação das obras, mas também criar uma ponte entre o que foi 
discutido no corpo teórico que antecede este capítulo. Uma vez que a prática artística e a investigação 
teórica foram levadas lado a lado, a prática e a teoria se permeiam e influenciam em diversos 
momentos, e de diferentes formas.  
Apesar de terem sido desenvolvidos diversos exercícios e propostas projetuais, neste capítulo, 
serão apresentados apenas três projetos que abordam temáticas que se mostraram essenciais para 
conclusões e desenvolvimentos teóricos aqui discutidos. São estes:  
 Conectando Lugares – Alegria/Alegria 
 Fontainhas Instatour 
 Smart Blindness 
No entanto, outros exercícios e experimentações realizados (assim como propostas ainda não 
implementadas e projetos que antecederam a investigação, mas de que alguma forma a influenciaram 
mais diretamente) estão devidamente ilustradas no livro de projetos anexo a este documento.  
 
Conectando Lugares – Alegria/Alegria 
 
“Perder- se significa ir achando e nem saber o que fazer 
do que se for achando. As duas pernas que andam, sem mais a 
terceira que prende. E eu quero ser presa. Não sei 
o que fazer da aterradora liberdade que pode me destruir. Mas 
enquanto eu estava presa, estava contente? Ou havia, e havia, 
aquela coisa sonsa e inquieta em minha feliz rotina de prisioneira? 
Ou havia, e havia, aquela coisa latejando, a que eu estava tão 
habituada que pensava que latejar era ser uma pessoa. 
É?”(Lispector, 1964, p. 10) 
 
        O projeto “Conectando Lugares- Alegria/Alegria” surgiu do desejo de conectar dois lugares da 
cidade que possuem o mesmo nome, a Praça da Alegria e a Rua da Alegria, que apesar de se 
encontrarem próximas fisicamente, não estão diretamente ligadas.  
“Curiosa, e não vulgar, a circunstancia de coexistirem dois topônimos iguais na cidade, sem 
qualquer ligação entre si – a Rua e a Praça da Alegria. Que razão determinaria o Município a impor, se 
foi ele e não antes o povo, esta anomalia? A Rua da Alegria, dizem, se chamou assim pela satisfação que 
todos tiveram na cidade com a vitória do liberalismo. Seria essa também a razão de se mudar o velho 




 A inquietude a tal situação apareceu justamente pelo fato da Praça da Alegria ser menos 
conhecida pela população do que a Rua da Alegria. Tanto que, quando comentado com alguém que 
estava fazendo um projeto na dita Praça, sempre obtinha a mesma resposta: 
 “Praça da Alegria? Não conheço, onde fica? Só conheço a Rua da Alegria. A menina não está se 
confundindo?”. 
 
               Neste âmbito, surgiu a pergunta: ‘Como conectar dois lugares da cidade de 
forma online e offline?'. Tomando um formato de exercício experimental entre a intervenção, o 
caminhar e a performance, o projeto também questiona o ato do caminhar como prática na 
chamada 'mobile art'.  
 A ação se constitui pela intervenção com colagens de cartazes que reproduziam o símbolo de 
localização comumente usado em aplicativos de mapeamento urbano, como é o caso do Google Maps, 
e uma legenda que se lia como ponto de partida a Praça e como ponto de chegada, a Rua da Alegria. A 
conexão entre as duas intervenções tomou corpo através do caminhar, da marcação do caminho no 
chão com giz branco e do traçado virtual através de um aplicativo GPS. O aplicativo GPS utilizado foi o 
Path Tracking Lite81, pois dos aplicativos experimentados era o que apresentava maior precisão de 
localização, reproduzindo assim o caminho percorrido fisicamente com uma exatidão mais aproximada. 
Com o uso do aplicativo, o corpo se transforma em uma espécie de pincel, deixando um rastro por onde 
se movimenta.  
 Como foi mencionando em capítulo anterior, o caminhar aqui não se limita apenas à 
investigação do local de estudo, mas também é a obra em si, que agora pode ser concretizada em duas 
















                                                          
81 Aplicativo produzido pela NVB Apps, baixado através da Play Store de um smartphone Android. 







Figura 49- documentação da Intervenção no dia seguinte à ação, Rua da Alegria, Porto, 2015. Materiais: cartaz, cola caseira, giz branco e 
aplicativo Path Tracking Lite. Fotografias: Alícia Medeiros. Edição de Imagens: Alícia Medeiros 
 
Figura 50 - documentação da Intervenção no dia seguinte à ação, Praça da Alegria, Porto, 2015. Materiais: cartaz, cola caseira, giz branco e 



























Figura 51- Conectando Lugares - Alegria/Alegria, Alícia Medeiros, Porto, 2015 
Figura 52 - Conectando Lugares - Alegria/Alegria, Alícia Medeiros, Porto, 2015. 
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Figura 53 - montagem do registro digital em aplicativo Path Tracking Lite. Técnicas: Captura de tela e montagem digital. 






       O interesse por jogos urbanos começou justamente a partir de um projeto no qual eu via o 
espaço como detentor de pequenos tesouros (histórias, conversas, fotografias, curiosidades) que 
apenas vinham à superfície através de frequentes visitas ao espaço, e contato com a comunidade. Este 
projeto, intitulado “Tesouros da Alegria”, me ligou à prática do Geocaching e comecei a perceber como 
o jogo me levava à lugares que não faziam parte da minha rotina diária. Por não conhecer o espaço 
urbano tão bem, o Geocaching acabou sendo uma forma com a qual comecei a descobrir esta nova 
cidade que habitava. Não obstante da deriva, através do processo do jogo, me permitia usar o espaço 
urbano para além de chão de passagem. Praças, largos, ruas, todos estes espaços eram agora 
esconderijos em potencial.  
Após algumas tentativas de abordagem projetual envolvendo este jogo específico, resolvi 
experimentar a criação de um jogo usando como interface a rede social Instagram e QR codes, 
intitulado “Fointanhas InstaTour”. A seguir, faço uma breve descrição do projeto e apresento algumas 
imagens como ilustração. Outros projetos e experiências a cerca de jogos urbanos se encontram 
ilustrados no livro de projetos.  
 
Nota: O projeto “Fontainhas Instatour” irá tomar corpo no mês de Setembro de 2015, por isso 
apresento aqui algumas imagens simuladas e alguns testes da dinâmica. 
O projeto “Fontainhas InstaTour” tenta levantar a discussão da área das Fontainhas como um 
ponto turístico para a cidade do Porto. 
O local, apesar de não ser um cartão-postal típico da cidade do Porto, serve muitas vezes como 
um mirante, um ponto estratégico com um belo panorama para o Douro, atraindo fotógrafos e 
turistas. Em uma era em que a facilidade do smartphone coloca rotineiramente em mãos aplicativos 
fotográficos como o Instagram, a fotografia amadora acaba criando uma nova camada de adeptos, os 
chamados Instagramers. Assim, ao procurar nestes aplicativos palavras como #fontainhas, 
#feiradavandoma ou #vandoma, percebemos que este local não apenas existe para VER outra paisagem, 
mas também é um local que é VISTO, e fotografado, muitas vezes pelos próprios cidadãos portuenses. 
               Fontainhas Instatour82, pretende, a partir de uma deriva fotográfica, registrar o dia-a-dia deste 
lugar, detalhes muitas vezes despercebidos, criando uma coleção de fotografias únicas.  A partir desse 
material, propõe-se produzir postais, tanto digitais (através de uma conta no Instagram) quanto físicos e 
colocá-los a circular pela cidade do Porto. Pretende-se aqui abordar como a arte pode revelar a beleza 
daquilo que consideramos banal e comum. Além disso, o projeto também pretende discutir de maneira 
crítica, como certos lugares de uma cidade são exaltados economicamente através do turismo, 
enquanto outros, não muito distantes, se encontram em abandono. 
O projeto também pretende pôr em evidência os diferentes meios de comunicação que ainda 
usamos, e como muitas vezes eles se assemelham em sua essência. 
O jogo se insere no processo, como uma forma de construção do trajeto. Através de um 
levantamento de fotografias geolocalizadas neste local e inseridas na rede social Instagram, se cria um 
caminho que se estende pela área.  As fotografias, escondidas pelo espaço urbano são pequenas pistas 
para o próximo ponto do trajeto. Junto às fotografias, um QR code dá acesso à página do projeto, 
contendo mais pistas e desafios fotográficos aos usuários.  
                                                          














Figura 55 - Mockup de mapa/panfleto a ser entregue aos participantes. Imagem: Alícia Medeiros 
 
Figura 54 - Simulação de Sinalização do Projeto in Loco. 




Figura 56 -Simulação de Interação com o game. Imagem: Alícia Medeiros 
 
 
Figura 57 - Exemplo de placas a serem colocadas em diversos pontos das Fontainhas para a versão Beta da InstaTour. Impressão em papel 
sobre placa de madeira. Imagem: Alícia Medeiros
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Figura 58- Ilustração de funcionamento da dinâmica. Imagem: Alícia Medeiros 
84 
 
Smart Blindness  
   
              Ao mesmo tempo em que, de certa forma, limita nossa percepção, a tecnologia também nos liga 
a outra plataforma da realidade social. No contexto corpóreo, muitos autores acreditam que agora o ser 
humano se encontra em um estado híbrido, ocupando tanto o espaço online quanto 
o offline simultaneamente, através destes dispositivos móveis.  O projeto faz uso do próprio objeto 
como uma espécie de máscara, que ao mundo externo parece cegar o usuário, no entanto, proporciona 
uma ‘nova visão’ a este, diferente da usual. Pretende-se aqui, discutir o uso destas novas ferramentas 
no contexto sensorial urbano e como isso afeta o comportamento corpóreo do usuário em relação a 
cidade e a sociedade. 
Smart Blindness é uma espécie de exercício de percepção urbana. O exercício foi realizado em 
momentos rotineiros de meu caminhar pelo espaço urbano, no qual faço registro em vídeos das 
dificuldades que meu corpo tem ao tentar se acostumar com um novo campo de visão. A ação de certa 
forma também permeia a performance.  
Durante a experiência, obtive algumas interações com o público que fazia perguntas como “O 
que a menina está a ver aí dentro?” ou ainda “Pois isto já é a quarta dimensão, não menina?”. E claro, 
pela dificuldade em caminhar utilizando a máscara e pela situação inusitada também obtive algumas 




















 Figura 59- Ilustração de Protótipo , Alícia Medeiros, 2015. 
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Figura 63- Smart Blindness, Alícia Medeiros, 2015, Póvoa de Varzim. 
 




Pontos de Chegada (Temporários) 
 
Quando percorremos um caminho, sempre chegamos a um destino, mesmo que este seja 
temporário. E esse destino, nem sempre é aquele no qual esperávamos chegar quando partimos. Não 
importa o quanto planejamos a nossa viagem, estamos sempre à mercê de imprevistos. No entanto, ao 
invés de atrapalhar, muitas vezes estes imprevistos nos servem de lição ou mesmo nos abrem os olhos 
para outro caminho, que até então não fazia parte do nosso roteiro.  
Ao me confrontar criticamente com os glitchs presentes em ambos os meios aos quais essa 
investigação se dedica (a cidade e o smartphone), pude perceber que a influência destes no processo 
criativo vai além do que pode ser feito para a mídia, ou nela, mas também o que pode ser feito com ou 
ainda sobre a mídia. Segundo Giselle Beiguelman ao diferenciar arte para dispositivos móveis de 
arte com dispositivos móveis “a diferença não reside na preposição, mas nos formatos e objetivos de 
proposição. No primeiro caso -arte para dispositivos móveis- a palavra-chave é compartilhamento. No 
segundo, cibridismo (interconexão entre redes on e off line)”(Beiguelman, 2005). Beiguelman sugere 
que a arte com mídias móveis seria a utilização desse meio como interface entre o online e o offline, 
local onde a obra tomaria corpo, no entanto, aqui se sugere que dentro desta categoria ainda se poderia 
acrescentar a arte sobre mídias móveis, que também trabalha a interconexão entre redes online e 
offline, mas não apresenta como necessidade ou premissa o uso dos aparelhos, mas discute estes como 
fenômeno cultural na ambiência urbana usando diversas técnicas.  
O acesso à internet através de mídias móveis como o smartphone, acaba por expandir ainda 
mais os conceitos de cidade e suas ambiências. Essa expansão também permeia o trabalho autoral do 
artista que trabalha na esfera do espaço público, desde o processo criativo até a sua disseminação.  A 
web não se trata mais só de uma vitrine na qual o artista expõe o resultado de seu trabalho feito na 
cidade física, sendo também ambiente de criação, atração de público, contato com outros artistas e 
fonte de inspiração.  
Dificuldades e questões que permeiam ambos os meios aqui estudados, se fundem e até se 
intensificam, uma vez que são trabalhados de forma simultânea. Apesar destes fatos já fazerem parte da 
consciência de artistas interessados nestas esferas, muitas vezes eles podem levar alguns artistas à 
desmotivação. No entanto, se encarados de forma crítica e processual, estes mesmos glitchs podem 
justamente impulsionar o trabalho, a criação e a curiosidade artística. As falhas, as contradições e os 
choques entre as ambiências online e offline também podem ser explorados de forma artística e crítica.  
 O artista inserido na prática criativa para o espaço público pode ser agora não só um nômade 
urbano offline, mas também um nômade urbano online, tecendo e estreitando as duas ambiências ao 
mesmo tempo que questiona, critica e aborda as relações entre ambas.  
Nunca foi objetivo desta investigação pintar um retrato muito otimista em relação à estas 
tecnologias (embora muitas vezes o faça), muito menos pessimista, e sim admitir que são dispositivos 
que estão inseridos na dinâmica diária das novas cidades, e sendo assim, configuram mudanças nas 
relações urbanas. Estas mudanças também afetam o papel do artista, que tem que se adaptar a estas 
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novas relações. A adaptação aqui sugerida, não implica o uso da tecnologia em si, mas uma consciência 
crítica da sua inserção neste ambiente.   
A sobreposição das ambiências urbanas online e offline ainda se apresenta como um assunto 
que carece ser discutido e trabalhado, fonte de diversas questões e potências. Acredita-se que apesar 
da investigação tentar discutir diversos conceitos importantes que atravessam a temática estudada, 
admite-se ser necessário um maior aprofundamento crítico em diversas questões que aqui foram 
tocadas de forma mais superficial. A minha curiosidade a cerca destes temas não acaba com esta 
investigação, pretendendo continuar tanto no âmbito acadêmico, quanto processual e prático. Espero 
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TRADUÇÃO DE ENTREVISTA 
ENTREVISTADO: Aram Bartholl 
DATA: 26/01/2015 
 
Alícia Medeiros: Vou começar falando um pouco sobre a sua tese, eu acho... Em 'Bits on Location', você 
fala sobre a reconexão de informações para o espaço físico da cidade. E eu quero saber o que o 
motivou, em 2001, a pesquisa sobre isso? Porque smartphones ainda não eram realmente um 
dispositivo popular, havia rumores sobre isso, mas eles ainda não haviam sido lançados, então ... 
 
Aram Bartholl: Sim, foi tudo muito cedo, isso é verdade... Bem, é claro que havia um interesse 
fundamental para tudo isso de qualquer maneira, mas acho que a combinação de alguns ... Você sabe, 
eu estudei arquitetura na escola de arte em Berlim e nós éramos bastante livres para experimentar em 
todos os tipos de formas. Portanto, este é o motivo que este projeto de tese, como um diploma, saiu em 
um ambiente de competências voltadas para a Arquitetura. 
Eu comecei na Universidade em meados dos anos 90, 95... A web tinha acabado de começar, e 
eu sempre cresci com computadores e amigos com computadores, e tudo isso estava perto de mim o 
tempo todo e era algo em que eu me interassava. Então nós estávamos experimentando de diversas 
formas durante a universidade, com 3D e jogos de computador. E, ao mesmo tempo, nós tínhamos essa 
educação clássica na arquitetura, lendo livros com dois mil anos de idade e ainda fazíamos desenhos no 
papel. Isto era uma espécie de sobreposição perfeita... Eu falava sobre o espaço e sobre cidade e então 
lançava estas visões do que poderia acontecer e como as coisas poderiam se misturar. 
  Porque, obviamente, a internet era tão forte, e ainda é tão forte, é claro. Porque não há espaço, 
certo? Você pode encontrar pessoas com os mesmos interesses no outro extremo do mundo, os dados 
podem ser copiados, há todas estas vantagens no espaço digital. Então eu me questionei logo no início, 
o que seria como se isto retornasse, de certa forma, para a cidade e os efeitos que poderia ter. Como a 
internet poderia ser mapeada para o espaço, o que está majoritariamente acontecendo agora, em todos 
os lugares. Faz tão parte de toda a nossa infra-estrutura, que já não há nenhuma dúvida sobre isso. 
Naquela época, era uma espécie de experimento ou apenas essa pergunta de como isso seria, 
como essa internet "sem espaço" poderia misturar-se com o espaço da cidade, com a paisagem urbana, 
em diferentes locais, ao ser móvel e todas estas questões... É difícil dizer o que realmente desencadeou-
me a levar as pesquisas nessa direção, mas havia vários projetos com diferentes professores, que eram 
‘abertos’, e eu acho que é uma mistura de meu interesse privado na internet, jogos de computador e 
também telefones móveis, que ainda eram novidade, certo? Quero dizer, quando eu comecei a escola 
em 95 havia um colega de 60 estudantes que tinham um telefone celular. Ele era uma visto como o ‘cara 
estúpido’, todo mundo comentava 'oh, não, ele está fazendo uma chamada telefônica. Que diabos? '. 
Então, sim, foi muito cedo que eu comecei a pesquisar sobre o que poderia ser e, ao mesmo 
tempo, não havia smartphones como os de hoje, mas as ideias sobre o que poderiam fazer e o que 
poderia acontecer já estavam lá, claro. Sempre é assim com a tecnologia ... Quer dizer, agora a 
Microsoft sai com a HoloLens, mas essas ideias tem circulado, e elas voltam a cada 25 anos ou a cada 10 
anos. Há uma nova geração...Talvez isso esteja acontecendo agora, não sabemos, talvez demore mais 10 
anos, mas em algum momento o iPhone tinha que despontar, claro, já havia várias ideias para telefones 
"inteligentes" ou "gestores pessoais inteligentes”, ou o que quer que seja. De certa forma, há o 
desenvolvimento de tecnologia e, em seguida, o que a sociedade acrescenta e como usa essas coisas. 
Isso acontece agora e aconteceu no passado. 
 
Alícia Medeiros: Sim, é engraçado como o interesse da pesquisa vem mesmo antes da tecnologia. Como 
você estava dizendo, as ideias sempre reciclam, mas elas sempre vêm muito mais cedo do que o objeto 




Aram Bartholl: Sim, é claro. Isso é uma coisa muito clássica. Existe a ficção, ou o que quer que seja... As 
pessoas que escrevem, têm ideias, fantasiam. Apenas o robô humanoide, eu não sei ao certo, mas é tão 
velho, que eles têm que construir. E não faz sentido, ter um robô caminhando por aí que se parece 
exatamente como nós, mas eles têm de fazê-lo, os ‘tipos tecnológicos, certo? Quero dizer, ele já está lá. 
Essas imagens já existem. É o mesmo com os óculos, nós pensamos 'seria útil, com certeza’, mas mais 
que isso existe essa necessidade desesperada de fazer essas coisas se tornarem reais. (Risos) O que é 
interessante, também ... 
 
Alícia Medeiros: Em sua tese, há também o que você chama de "efeitos colaterais" de usar essa 
tecnologia em particular. Como bloqueadores GSM, hacking, a possibilidade de obter informações ou a 
localização do usuário, perder a privacidade e coisas assim. Esses ‘efeitos colaterais’, ficaram mais claros 
para você durante a sua pesquisa, ou foi algo que você já sabia antes? Quero dizer, você estava mais 
otimista sobre a tecnologia antes de você começar a pesquisa? 
 
Aram Bartholl: Eu acho que eu estava ciente disso também, que essas coisas, claro, acontecem. E é o 
que acontece agora. Não era um segredo. Eu acho que, o que acontece é que eu tenho esses dois lados 
em tecnologia, que por um lado eu também sou um nerd e sou muito vidrado nisso, e gostaria de 
experimenta qualquer par de óculos novos. E então, é sempre bom dar um passo atrás e se pergunta ‘o 
que você realmente precisa?’, ‘Isso será útil ou não?’ ou ‘talvez eu possa ainda usar um pedaço de 
papel’. Esmiuçar novamente, quero dizer. Então, eu tenho esses dois lados de ser entusiasta e também 
ser crítico, desde muito cedo. 
Há este famoso congresso anual, 'Chaos Communication Congress' criado pelo 'Chaos Computer 
Club', que costumava ser em Berlim. Eles chegaram a Berlim, em 98 ou algo assim, e, em seguida, eles se 
mudaram de volta para Hamburgo, alguns anos atrás. E eu costumava ir ter com os hackers, os tipos que 
faziam hacking em computadores, então havia conhecimento básico sobre estas questões nebulosas 
sobre vigilância, aqueles eram tópicos que eu estava acostumado. Você está entusiasmado, mas 
também conhece os problemas e pensa 'talvez você não queira fazer tudo isso', mas eles estão fazendo 
isso agora, de qualquer forma ... 
 
 
Alícia Medeiros: O seu trabalho, em geral, trata muito sobre os intermédios do que acontece on-line e 
off-line, e no espaço físico. Não só no que diz respeito à ideia de espaço, mas também da forma como 
interagimos uns com os outros nessas duas esferas. E existe aquela coisa, que todo mundo continua 
falando, sobre como a tecnologia está nos afastados uns dos outros e também dos espaços públicos 
físicos. Como você se sente sobre essa linha de pensamento, como a ideia de determinismo 
tecnológico? Porque temos até esta nova palavra, 'phubbing', que é quando ignoramos o outro para 
usar celulares e coisas assim... 
 
Aram Bartholl: Sim, eu estava pensando sobre isso, no outro dia. O que é o ‘pau de selfie', certo? 
Porque esse é o próximo passo. É uma extensão muito literal de nós mesmos. É um pouco como, 
deixarmos nossos corpos, observando-nos a partir do exterior. Há algo nessa ‘imagem’ com os ‘pau de 
selfie’, e é um pouco insano. 
Quando você estuda arquitetura, tudo tem a ver com casas, precisa ser quente no inverno e frio 
no verão, há todas essas necessidades básicas que não vão mudar, um monte de coisas na arquitetura, 
que serão o mesmo como são hoje, talvez haja algumas casas com alta tecnologia, mas não é realmente 
necessário ir para a escala high-tech. Então arquitetura também era um tanto chata nesse ponto, onde 
não havia realmente desenvolvimento. Na verdade você nem quer ter uma porta de correr automática 
quando você está em casa, e todas essas coisas. 
Então, a tecnologia da informação assumiu totalmente, mas mesmo que o mundo inteiro esteja 
inserido na internet, e isso é o que eu estou sempre dizendo, você ainda tem que se levantar de manhã, 
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tomar café, você vai trabalhar e comprar mantimentos na loja da esquina, e é a mesma loja como há 20 
anos. 
Assim, certas coisas permanecem praticamente o mesmo, por outro lado, a comunicação 
mudou muito, você pode estar próximo de várias pessoas ao mesmo tempo nesses canais de bate-papo. 
Portanto, isto traz uma forma diferente de interagir, estar fisicamente no mesmo espaço não é tão 
necessário, de certa forma. 
E, claro, o lado oposto de mim, a contrapartida, quer me dizer coisas como... Por exemplo, 
estamos a falar cara a cara, certo? Bem, eu posso vê-la, certo? Você não pode me ver... Mas há alguma 
comunicação humana nisto que é muito mais antiga. 
É claro que são como animais e nos desenvolvemos ao longo de milhões de anos de evolução, 
mas somos muito sociais, não é a rede social que está nos tornando mais sociais, quer dizer, nós somos 
seres sociais, nós sempre fomos. 
 Mas sim, eu acho que é especialmente nestes campos de interação e comunicação humana que 
você pode ver que uma mudança mais drástica aconteceu. Sem julgar sobre isso, necessariamente, não 
estou dizendo que é de todo ruim. 
Por exemplo, no meu trabalho, o quanto eu posso fazer, quantos shows eu posso fazer, viagens, 
todas estas coisas, sem a internet não seria nada possível. Existe esse enorme vantagem, mas, ao 
mesmo tempo eleva estes clichés de pessoas cada vez mais distantes e cada vez mais solitárias. Sempre 
quando é questão é sobre jogos, por exemplo, em comunidades online, as pessoas se reuniam em 
lugares e ficavam juntas, porque elas se conheceram on-line ... Ou agora, organizam-se manifestações, 
protestos e tudo mais... Eu acho que é muito mais vibrante do que jamais foi antes, quando não se sabia 
o que estava acontecendo em outra cidade na Idade Média, eu não sei ... 
 
Alícia Medeiros: Sim, eu me pergunto se a ideia específica de ter acesso à internet e ser móvel ao 
mesmo tempo muda alguma coisa. Porque às vezes você pode estar em cafés com os seus amigos, e 
você já está em um espaço social que é de certa forma público, com outras pessoas, interagindo, mas 
você não está ‘lá’, você está em seu telefone celular ou qualquer outra coisa ... 
 
Aram Bartholl: Sim, é claro, isso acontece muito hoje. De certa forma há essa regra de etiqueta sobre 
que é mais importante, agora. Vamos dizer que, se você estiver com um amigo próximo, tudo bem, você 
pode fazer o que quiser, mas se você está tendo uma conversa, então não é suposto... 
 
Alícia Medeiros: Sim, e é engraçado porque eu vejo isso muito presente no design, por exemplo, um 
copo de cerveja que não vai ficar parado em cima da mesa, a menos que você coloque o seu 
smartphone sob o copo, ou de uma loja de café que não tem wi-fi e a internet móvel é de alguma forma 
bloqueada. É como se, as pessoas estivessem tentando recusar ou evitar esta esfera ou algo assim... 
 
Aram Bartholl: Sim, é sempre assim, há sempre essa repercussão sobre tudo isso. É tudo novo e 
excitante e, em seguida, em algum momento, as pessoas tentam sair do Facebook, porque não 
aguentam mais... Eu acho que muito vai acontecer ali. 
 Na sociedade existem diferentes níveis e grupos, que estão em lugares diferentes com todos 
estes desenvolvimentos. Muitas vezes eu tenho essa discussão sobre arte, sobre o que acontece lá e etc. 
Não é muito retro, eu venho dizendo isso no ano passado. Quero dizer, nós já vivemos no ciberespaço. 
 Havia essa ideia do ciberespaço na década de 90 e até mesmo antes, com todos esses filmes 
clichês, que você 'mergulha' no ciberespaço, e então há essa grade ou túneis, e tudo é muito rápido. E 
depois tivemos o ‘web surfing’, certo, que era apenas um termo... 'Você surfa  na internet’, o que 
apenas significa que você abre sites ... (risos). Então há essa ideia de ser extravagante e rápido, e hoje 
nós vivemos essa ideia de ciberespaço, mas não se parece em nada com o que prevemos, é muito 
diferente. 
Especialmente depois de toda a etapa de revelação do Snowden, toda a gravação...  a sociedade 
está mudando agora com esta nova consciência sobre isso, as pessoas estão tendo uma melhor ideia do 
que está acontecendo, na verdade. E isso é muito bom, está ajudando muito, eu acho. 
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Todos os pedaços de informação que deixamos o tempo todo com telefones e computadores 
on-line e também na cidade, onde nós caminhamos, é realmente grande e muito invisível, muito 
abstrato. Você não pode explicar a alguém que não é tecnicamente legível, o que acontece no 
navegador quando o cookie não é lido e como esta informação toda é recolhida. Eu acho que um dos 
maiores problemas agora, é que apenas poucas pessoas realmente entendem o que está acontecendo, 
porque isso vai para discussões hight-tech como encriptação e como executar sistemas, etc. 
Esta é e sempre foi uma grande questão para mim, mas eu comecei a ver isso de uma maneira 
muito cômica, me questionando sobre isso. Qual seria a sensação de ver estas coisas, estes ícones na 
vida real? Como seria ter estes jogos surgindo na cidade? 
 
Alícia Medeiros: Então é isso que te provoca a realmente fazer coisas no espaço público? Com 
intervenções? 
 
Aram Bartholl: Sim, isso é como tudo começou para mim. Ser entusiasmado com isso e me perguntando 
como seria. Partindo do projeto de tese 'Bits on Location', eu acho que foi o próximo passo lógico para 
mim, fazer estas coisas, fazer esses objetos, e levantar essa questão: "Como é que este espaço todo 
(online) interfere em nossa vida cotidiana?" E é muito transparente de certa maneira. Nós ainda 
olhamos para websites e telas, telefones e feeds de comunicação. Eu acho que está mudando na forma 
como ele é apresentado, como com os óculos (Google). Mas o que acontece por trás disso, com a coleta 
de informações, ainda é muito abstrato. Talvez nós estejamos em um ponto de viragem em que não vai 
ser importante para nós mais, tentar entender tudo... Mas eu acho que ainda é... 
 
Alícia Medeiros: Você tem algumas intervenções que são uma espécie de ‘site-specific’ de certa forma. 
Em 'Map', você localiza o pino onde o Google Maps identifica como o centro da cidade, ou a intervenção 
256², seria também outro exemplo. Mas você também tem projetos como ‘Dead Drops’, que é um 
projeto aberto, e qualquer um podem participar, colocando uma ‘Dead Drop’ em qualquer lugar do 
espaço público ao redor do mundo. Você sente muita diferença na escolha em trabalhar com um local 
específico e trabalhar com uma localização mais genérica? Porque a internet é como um ‘não-
território’... 
 
Aram Bartholl: Exatamente. Os projetos que você mencionou agora... o 256² está na primeira Berlin 
Sim, em Alexanderplatz. Esses amigos, eles queriam reconstruir toda a cidade de Berlin, no Second Life 
(jogo) e eles começaram com o centro aqui, onde a torre de TV está localizada. Então eu mapeie na 
cidade a área que eles estavam construindo on-line, o primeiro quadrado. Eu acho que de certa forma 
era ‘site-especific’, mas você poderia ter feito isso, provavelmente, em lugares diferentes, onde as 
pessoas estavam reconstruindo online. 
 
Alícia Medeiros: Com o mesmo conceito, você quer dizer? 
 
Aram Bartholl: Sim, com o mesmo conceito. E é o mesmo com o marcador Google Map. No começo eu 
estava construindo esse ícone e colocando-o nas ruas, em seguida, como segundo passo, eu disse 'bem, 
isso deve ser colocado no centro da cidade, onde o Google assume a ser o centro da cidade’. Não é mais 
assim, na interface do site. Ela costumava ser diferente. Você estaria procurando uma cidade, ela (a 
interface) faz a busca e coloca o marcador 'A' na cidade, geralmente muito ao lado do nome da cidade 
no mapa. 
Pensando em alguém no Google, apenas sentado ali a determinar onde é o centro da cidade e a 
determinação de que deveria ser onde o tag de nome da cidade está no mapa. Você amplia e chega a 
este local, onde eles assumem ser a cidade. Eu achei que isso era engraçado porque era, não totalmente 
aleatório, mas também não era preciso e também não é a forma que falamos sobre cidades, certo? Não 
dizemos: ' a cidade está aqui, neste local’. 
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Quero dizer, é claro para nós, há o centro histórico, o centro comercial, o novo centro... Mas 
essa era a perspectiva digital sobre a cidade. E é isso que é interessante e que está mudando agora, cada 
vez mais, esta procura a locais é cada vez mais importante e, claro, eles tentam encontrar uma sintonia. 
O Street View (Google) e todos esses outros serviços estão fazendo a mesma coisa, no final, eles 
estão scanneando o mundo, eles vão fazê-lo em 3D e você poderá ir para todos esses lugares em 
'virtual', mas também em 'real', isso provavelmente vai depender de que tipo de serviço que você usa e 
da qualidade do lugar que você vai. E isso afeta muito a nossa percepção de lugares a quais nunca 
estivemos e você decide se talvez queira ir para lá ou não... 
E, claro, 'Dead Drops' é um projeto muito mais amplo, que pode ser feito em qualquer lugar. É a 
pilha de tomar esse dispositivo eletrônico e cimenta-lo em uma parede. Eu acho que acabou sendo um 
elemento que causou ansiedade para muitas pessoas. E é engraçado como ainda há ondas que vem 
disto. Eu acho que foi publicado em algum grande website recentemente, na semana passada, e então 
eu recebo muito tráfego no site, muita imprensa jornalística sobre o projeto. É estranho que este 
projeto ainda está lá fora e ganha tanta atenção, eventualmente. 
 
 
Alícia Medeiros:  Sim, eu ia perguntar sobre isso, porque no 'Dead Drops Manifesto’, você fala sobre a 
cidade ser ‘o único verdadeiro espaço público’, mas,  ao mesmo tempo, você usa a web para gerenciar e 
compartilhar o projeto ao redor. Se você não considera a internet como um espaço público, você acha 
que ela tem o potencial para se tornar um dia, ou você mudou de percepção desde que você escreveu o 
projeto? 
 
Aram Bartholl: Bem, a web parece muito bem como um espaço público, como nós o conhecemos. 
Quando você fala sobre cidades, quando você vai a um grande shopping center, você se sente como em 
um espaço público, mas não é verdade, porque  todo o espaço é privado e tem algumas regras 
diferentes aplicadas a ele. E é o mesmo online. O Facebook parece ser como uma grande comunidade 
ou o que quer que seja, como o espaço público, mas é muito particular, e lá você não é o 'consumidor', 
mas você é o ‘produto’ e que eles estão enviando seus dados para os reais 'clientes'. 
Naturalmente, essa coisa toda soa como um paradoxo, talvez, mas é assim que é todo o meu 
corpo de trabalho. Eu faço essas intervenções em público com objetos, mas, em seguida, no final, eu 
também os coloco de volta online, de modo que a obra de arte pode ser percebida pela internet como, 
provavelmente, qualquer arte hoje pode ser vista através da internet, também. Isso é algo que também 
mudou. Quer dizer, mesmo as pinturas mais offline pode ser vista lá, e há sites para tudo hoje em dia.  
Mas, eu acho que isso é um ponto crítico agora, onde há muita discussão agora sobre 
criptografia, privacidade e as coisas que têm a ver com o aspecto ‘público’, e como podemos usar esse 
espaço e como podemos usar livremente esse espaço. Porque não é (livre). Quero dizer, nós pensamos 
que nos países ocidentais ‘tudo está bem, não é como na China ou a Rússia’, mas não há mais muita 
diferença. Eles estão a colocar filtros para várias coisas e será cada vez mais restrito nos próximos anos, 
é óbvio, isso acontece agora. 
 
Alícia Medeiros: Em 'Unknown Gamer' você faz um registro de pessoas extremamente focadas em seus 
smartphones ou dispositivos móveis em público. Você às vezes se encontra fazendo o mesmo? E 
também, você se sente um pouco estranho ao gravar pessoas sem o seu conhecimento? 
 
Aram Bartholl: (risos) Sim! É como um teste. É claro que é estranho, mas é como um teste de bravura, 
certo? É como ‘Eu posso conseguir gravá-las sem ser notado?’ E ‘o que vai acontecer se elas 
perceberem?’ Quero dizer, isso nunca aconteceu comigo, mas as pessoas surtam e isso poderia 
acontecer facilmente. 
Para mim, essa peça apenas mostra, também, que todos nós estamos olhando para telefones, 
todos nós estamos olhando para essas janelas o tempo todo e nós não nos importamos muito mais o 
que está ao nosso redor.  
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Eu também realmente não quero julgar sobre isso, porque eu também estou fazendo a mesma 
coisa e eu não acho que é um mau sinal da sociedade ou algo assim. 
A contradição é que a industrialização ampliou as cidades e ser anônimo na cidade não é algo 
antigo, certo? Ainda têm uns duzentos anos. Porque antigamente, todo mundo conhecia todo mundo 
quando vivíamos em vilas ou em uma pequena cidade. Isto é como uma ideia moderna, e eu realmente 
não posso dizer exatamente o que acontece agora. Mas estamos neste espaço anônimo e ao mesmo 
tempo, temos todas essas ligações privadas em diferentes aplicações de chat, de forma paralela. Você 
está falando no whatsapp com todas essas pessoas de uma forma muito particular e ao mesmo tempo. 
 E isso é muito engraçado porque eu estava fazendo esta peça e, ao mesmo tempo eu estava 
ensinando na Alemanha, em Stuttgart, no último semestre, e um dos alunos estava fazendo projetos 
diferentes, mas ele queria tirar fotos de pessoas com telefones e também tentar espioná-los. E eu fiz 
com que ele usasse uma grande lente para fazê-lo e ele começou a tirar fotos de tão perto, que você 
pode ler o que estava ao telefone, e ele realmente tem imagens de conversas de bate-papo que você 
não quer saber sobre. Como coisas muito privadas. 
 
Alícia Medeiros: Sim, é estranho, porque eu também faço isso. Às vezes eu estou no ônibus e vejo-me a 
ler mensagens de texto das pessoas. E eu penso 'Por que estou fazendo isso?’(Risos)... Eu não sei, mas 
eu também faço isso com livros... 
 
Aram Bartholl: (risos) Sim, e também para mim essa coisa do 'Unknown Gamer’ é que este é o momento 
agora. Porque nós ainda podemos ver o que a outra pessoa está vendo, mas isso vai mudar muito em 
breve com os óculos (Google Glass / HoloLens da Microsoft), então você não será mais capaz de ver o 
que eles veem, esta será uma mudança ... 
 
Alícia Medeiros: Sim. No outro dia eu li este artigo, eu não me lembro de onde foi, mas este jornalista 
teve a chance de usar o Google Glass por algumas semanas, mas ele sentiu que as pessoas pensavam 
que ele era um pouco assustador, porque eles não sabiam se ele estava gravando, se ele estava tirando 
fotos, quero dizer, ele só tinha os óculos. E ele escreveu sobre como as reações das outras pessoas o fez 
sentir-se desconfortável ao usar isso, porque ele percebe que ele mesmo deixava as pessoas 
desconfortáveis. 
 
Aram Bartholl: Sim, o Google Glass, tivemos isso aqui com os alunos também. E na Alemanha, é tão 
hardcore, que ninguém iria com isto nas ruas mesmo, não queira nem tentar. Porque, naquela época, já 
que era muito divulgado na imprensa, e eles já estavam tendo problemas com isso, não só aqui, mas 
também em São Francisco, nos U.S.A., na Califórnia, que daonde ele está vindo, na verdade... 
 
Alícia Medeiros: Sim, eu vi um programa de TV, também sobre isso, as pessoas estavam dizendo que 
provavelmente vai ser um fiasco, porque eles produziram e trabalharam sobre isso, mas 
aparentemente, as pessoas não acham que isso vai conseguir se inserir como uma tecnologia popular... 
 
Aram Bartholl: Bem, nós nunca sabemos realmente. Quero dizer, o Google Glass provavelmente não vai 
ficar, mas é muito óbvio que a tela está chegando cada vez mais próxima dos nossos olhos. E isso é algo 
que vai acontecer. Isso eu mesmo consigo afirmar. 
Quero dizer, estamos sempre falando sobre como as telas estão cada vez maiores e, em seguida, 
menores novamente. Aqui na minha casa, todo mundo tem sua própria tela e eles estão assistindo a 
filmes individuais ou vídeos do youtube, as crianças estão assistindo o que eles querem em suas telas. 
Nós não estamos sentados em frente à TV juntos, escolhendo ou brigando pelo canal ou programa. É 
cada vez mais individual e a tela está se tornando cada vez menor e se aproximando do olho. E o 
próximo passo é que vai ser ligado ao olho de alguma forma. 
Este foi um dos pontos com o Google Glass, que você pudesse piscar com seu olho e 
conseguisse tirar uma foto. Agora, este é um tipo de 'modo Deus’, seu olho está se tornando parte do 
computador e você está gravando com o seu olho, e é claro que isso é também o que incomoda as 
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pessoas. Eu acho que isso é o que eu estava tentando provar com 'Unknow Gamer’, porque as pessoas 
tiram fotos em público o tempo todo, é muito fácil agora tirar fotos de pessoas e não ser notado e 
ninguém realmente se preocupa com isso, no sentido de que  não há nenhuma maneira de evitar isso. E 
no momento em que você tem essa câmera acoplada ao seu olho, é um grande negócio e faz sentido 
para as pessoas reagirem a isso. 
 
Alícia Medeiros: Eu, pessoalmente, realmente gostei do vídeo ‘Express Yourself’. Você acha que de 
alguma maneira, é mais fácil para nós para nos expressar em um nível pessoal online? E como você vê 
que nos afeta? Você acha que estamos nos tornando mais egocêntricos? 
 
Aram Bartholl: Bem, sim, isso é um grande tema na arte e também em geral. Toda essa coisa de 'selfies', 
nós já falamos sobre o ‘Pau de selfie’, mas também a autopromoção e a identidade que nós de certa 
forma temos que nos preocupar, certo? Ao publicar fotos ou não. 
É uma espécie de dupla personalidade, porque talvez você esteja totalmente estressado, mas 
você continua postando 'tweets' felizes, ou talvez você seja geralmente indiferente sobre as coisas, mas 
online você soa muito animado sobre tudo. Isso se tornou uma coisa muito grande para nós, esta 
representação do 'self' online. Isso é definitivamente uma coisa grande. 
A ideia para o vídeo 'Express Yourself' fazia parte da conferência ‘Seven on Seven’, era mais um 
‘projeto de um dia', uma coisa muito rápida. Eu fiz isso em conjunto com um outro tipo, Khoi Vinh. Era 
sobre a tomar a tela privada vira-la e torná-la público. A partir daí, mais tarde, eu fiz essas oficinas 
chamados ‘Your Art’, seguindo essa ideia. 
 Então, ao invés de ter uma tela privada, você pega o seu telefone particular, faz um colar com 
ele e você apresenta o que você fez, como se fosse a sua própria galeria, mas também como uma joia. 
E também, em outro nível, talvez isso tenha a ver mais com gaming, e visão em primeira 
pessoa... Mas eu também vou fazer um show na cidade de Nova York, no próximo mês, em um pequeno 
espaço da galeria, sobre gaming. Há um vídeo online, talvez você já tenha visto isso, porque parece que 
você sabe muito do meu trabalho, mas é este vídeo que eu tenho compartilhado, são testes que fizemos 
na Flórida, há alguns meses, e todo mundo está filmando uns aos outros com o seus telefones 
amarrados em suas cabeças. 
 É uma espécie de anti-ideia do Google Glass, porque você filma, mas todo mundo pode ver que 
você filma e o que você filma. Você pode ver a imagem de imediato, é como um espelho, e, ao mesmo 
tempo parece muito estúpido. Você acaba tendo a publicidade da tela novamente, ao invés de ser 
pessoal. Existem algumas coisas lá que eu gosto muito. No início, estávamos testando como filmar como 
um filme de 'primeira pessoa', mas, em seguida, percebe-se que o ponto de vista do lado de fora é ainda 
mais interessante. 
 
Alícia Medeiros: Nos projetos 'Silver Cell’ e ‘Kill Your phone' basicamente você encontrou uma maneira 
de bloquear os sinais e impedindo o acesso a estes dispositivos. Você acha que as pessoas estão ficando 
mais cautelosos sobre o que compartilham online devido a toda esta questão sobre vigilância? 
 
Aram Bartholl: De uma forma as pessoas se sentem muito sobrecarregadas. É como: 'Oh, isso é tão 
grande, não há nada que eu possa fazer sobre isso. Eu desisto '. Então, elas só seguem em frente com 
suas vidas e simplesmente não se importam. Porque é tão grande toda essa coisa de vigilância, quando 
você vai pesquisar sobre isso, você diz 'não há nenhuma maneira de se escapar disso’. 
Sempre que você tenta se certificar de que algo não pode ser vigiado, você vai descobrir que há 
uma maneira... Então se você for se aprofundar realmente nisso, você pode facilmente ficar paranoico. 
Então, as pessoas de um lado desistem, sabe? Pensando que não há nenhuma maneira de se opor a 
isso, porque é muito grande. 
E, por outro lado, e esta é a minha experiência agora, de todo o trabalho que eu fiz nesse 
campo, colocando essas perguntas, é que as pessoas estão muito conscientes sobre isso, hoje em dia. 
Estes temas e perguntas são muito atuais agora, estas questões da sociedade e as direções que isto está 
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tomando. É como Snowden (Edward Snowden), disse que é muito importante ter essa discussão, sobre 
‘como nós queremos isto?’ e ‘queremos que isso aconteça dessa maneira?’ 
E, aparentemente, várias pessoas não se preocupam com isso, porque você não pode ver isso, 
você não sente isso, você não percebe quando vão a seu bolso. Mas, sim, existe essa grande 
consciência, e sempre que eu faço essas oficinas com as bolsas de telefone celular, você percebe. As 
pessoas gostam muito desse projeto, e também, para mim, é um símbolo sabe? É como: 'Olha, há essa 
bolsa muito simples de ser feita com um pano, que você pode comprar on-line, não é muito caro, e 
boom, isso vai desligar o telefone’. 
As pessoas encaram esta oficina como uma grande experiência, e entender que há coisas que 
você pode fazer sobre isso, e o quanto dependemos desses dispositivos e serviços também. É um 
momento muito interessante, eu diria que, nesse sentido. Especialmente na Alemanha, eu acho, porque 
eles têm toda essa história, com a DDR e da história nazista, dessa forma as pessoas estão muito 
conscientes destas perguntas, sobre o "Big Brother" ser sempre uma ameaça que é levada a sério lá. 
 
Alícia Medeiros: E você costuma usar, estas bolsas? 
 
Aram Bartholl: Isso é engraçado, porque as pessoas me fazem essa pergunta o tempo todo. Eu não 
estou realmente usando elas. Mas eu comecei a, pelo menos,... Nas minhas últimas viagens eu comecei 
a usar uma bolsa para o meu passaporte. 
Porque nos passaportes eles também têm esses chips, certo? E você pode lê-los de qualquer 
lugar. Isso é muito simples, porque você só precisa de seu passaporte em torno de uma ou duas vezes 
quando você viaja e então ele fica no seu bolso, mas ainda é a céu aberto, quando você anda por aí, com 
certeza eles ainda podem scannear ele onde quer que você vá. 
 Eu também sei como criptografar e-mails, e sei como usar todas essas ferramentas, mas eu 
realmente não sou muito vidrado em bloquear todas estas coisa. Às vezes eu acho que eu deveria fazê-
lo mais, ou que eu não deveria usar este ou aquele programa ... Quer dizer, eu faço coisas assim, eu 
tento usar o Google o menos possível... Mas é uma experiência estranha não usar o Google Search, 
porque se você não usar a busca vai ser uma busca muito ruim, quando você vai para o Yahoo! Search 
ou Bing ou o que quer que seja. 
Portanto, esta é uma das outras razões pelas quais as pessoas não querem mudar, porque 
somos preguiçosos e tudo funciona tão bem... Essas coisas funcionam tão bem até agora, que você não 
quer pagar para ter resultados ruins ou ter que descobrir algum software em seu telefone ou 
computador para fazê-lo funcionar como você quer, em vez de usar esses sites ou softwares elaborados 
que funcionam o tempo todo e de graça. É realmente uma questão de escolha. 
 É interessante, especialmente na Alemanha, há sempre esta grande critica a cerca do Google, e 
como as pessoas devem parar de usar... Ou estas discussões na União Europeia,  onde as pessoas dizem 
que devem ‘esmagar’ o Google e etc., mas eu acho que a quota de mercado é algo como 95% ou algo 
assim na Alemanha para o Google. Nos USA ainda há um monte de gente usando AOL ou Yahoo!,  o que 
é uma espécie de paradoxo ou hipocrisia ... (risos) 
 
Alícia Medeiros: Como uma última pergunta... Você vê o seu trabalho como arte digital, mesmo que 
você não esteja sempre fazendo coisas digitais e trabalhar de uma forma mais analógica? 
 
Aram Bartholl: Bem, eu acho que "arte conceptual digital" talvez seja uma boa maneira de descrevê-la. 
Quando vamos para esses termos para nomear arte, há um monte de coisas que você pode dizer sobre 
isso. Eu definitivamente chamaria de "arte digital", mas, ao mesmo tempo, se você olhar mais de perto 
é mais uma "arte sobre os desenvolvimentos digitais". Assim, mesmo que a maioria das minhas coisas 
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Alícia Medeiros: I’m going to start by talking a little bit about your thesis, I guess… In ‘Bits on Location’ 
you talk about reconnecting information to the physical space of the city. And I want to know what 
motivated you, back in 2001, to research about this? Because smartphones weren’t really a popular 
device, there were rumors about it, but it hasn’t been launched already, so… 
 
Aram Bartholl: Yeah, it was all very early, that’s true…Well, of course there was a basic interest for all 
this anyway, but I think the combination of some…You know, I studied architecture in the art school in 
Berlin and we were kind of, quite free to experiment in all kinds of ways. So this is also why this thesis 
project as a diploma came out in an Architecture school know-how’s design ambience.  
And I started at school in the mid 90’s, 95’… the web had just started, and I always grew up with 
computers and friends with computers, and all of this was kind of close to me all the time and I was 
always interested in it. So we were experimenting in all kinds of ways in the school time, with 3D and 
computer games. And at the same time we had this classic education in architecture, reading books that 
are like 2000 years old and still making drawings on paper. This was like the perfect overlap sort of…I 
talked about space and about city and then kind of pitching this visions of what could happen and how 
things could intermingle. 
 Because, obviously internet was so strong, and still is so strong, of course. Because there’s no 
space, right? You can find people with same interests in the other end of the world, the data can be 
copied, there’s all this advantages in the digital space. And I post that question early on, what it would 
be like if this returns, in a way, to the city and what effects it could have. How internet could be mapped 
into space, which is mainly happening now of course, everywhere. It’s so much part of the whole 
infrastructure, that there’s no question about it to, anymore.  
And back then it was kind of this experiment or just that question of what could it look like and 
how this ‘spaceless’ internet can intermingle with the city space, the cityscape, different places, and 
being mobile and all this questions…It’s hard to tell what really triggered me to do this researches in that 
direction, but there were a bunch of projects with different professors which were kind of ‘open’ and I 
think it’s a mix of my private interest in internet, computer games and also mobile phones, that were 
still sort of new, right? I mean, when I started school in 95 there was one guy out of 60 students who 
had a mobile phone. He was kind of the stupid guy, everybody was like ‘oh, no, he’s like, placing a call. 
What the hell?’.  
So yeah, it was early on that I’ve researched about what could it be and at the same time, there 
weren’t smartphones like today, but the ideas about what they could do and what could happen were 
already there, of course. Always with technology…I mean, now, Microsoft comes out with HoloLens, it’s 
been around, and these ideas come back every 25 years or every 10 years. There’s a new generation, 
maybe it’s happening now, we don’t know, maybe it will take another 10 years, but at some point the 
iPhone had to breakthrough and of course there were lots of ideas for ‘smart’ phones or ‘smart’ 
personal managers or whatever. In terms, there is technology development and then how society put 
into and uses those things. This happens now and has happened in the past.  
 
Alícia Medeiros: Yeah, it’s funny how the interest of researching comes even prior to the technology. 
Like you were saying, the ideas always recycle, but they always come much earlier than the physical 
object or piece of technology. 
 
 
Aram Bartholl: Yeah, of course. This is a very classic thing. There’s fiction, or whatever...People writing, 
making up ideas, fantasizing. Just the humanoid robot, I don’t know, it is so old, but they have to build it. 
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And it makes no sense, to have a walking around robot that is just like us, but they have to do it, the 
‘tech’ people, right? I mean, it’s already there. There are these images. It’s the same with the glasses, it’s 
like ‘it would be useful, sure’, but there is this desperate need to make this things become real. (laugh) 
Which is interesting too… 
 
Alícia Medeiros: In the thesis there is also what you call ‘side effects’ of using that particular technology. 
Like GSM blockers, hacking, the possibility of getting information or location of the user, losing privacy 
and things like that. Those ‘side effects’, did they became clear to you during your research, or was it 
something that you already knew before? I mean, were you more optimistic about technology before 
you started the research? 
 
Aram Bartholl: I think I was aware of it too, that these things of course, happen. And this is what 
happens right now. So I mean, it was not a secret. I think that, what happens is that I have these two 
sides in technology, that in one hand I’m also a nerd and I’m too stoked about it, and would love to try 
whatever new pair of glass. And then, it’s always good to step back and be like ‘what you really need?’, 
‘is it useful or is it not useful?’ or ‘maybe I can still use a piece of paper’. To break it down again, I mean. 
So I have these two sides of being enthusiastic and also being critical, from quite early on.  
There is this famous ‘Chaos Communication Congress’ from the ‘Chaos Computer Club’ every 
year, it used to be in Berlin. They came to Berlin in 98’ or something, and then they moved back to 
Hamburg, a couple of years ago. And I used to go to the hacking people, the computer hacking guys, so 
there was background knowledge on these hazy questions on surveillance, those were topics I was 
familiar with. You’re enthusiastic, but also know the problems and think ‘maybe you don’t want to do all 
this’, but they’re doing it now… 
 
 
Alícia Medeiros: Your work, in general deals a lot about the in betweens of what happens online and 
offline, and in the physical space. Not only when it comes to the idea of space, but also of how we 
interact with each other in those two realms. And there is that thing, that everybody keeps talking 
about, how technology is pushing us apart from each other and also from physical public spaces. How 
do you fell about that line of thinking, like the idea of this technologic determinism? Because we even 
have this new word, ‘phubbing’, that is when we ignore each other to use mobiles and things like that… 
 
Aram Bartholl: Yeah, I was thinking about it, the other day. What is the ‘selfie stick’, right? Because that 
is the next step. Is a very literal extension of ourselves. It’s a bit like, leaving our bodies, watching 
ourselves from the outside. There is something in that ‘picture’, with the ‘selfie sticks’ and it’s kind of 
crazy.  
When you study architecture, is all about houses, and it needs to be hot in winter and cold in 
summer, there’s all these basic needs which are not going to change, a lot of things in architecture that 
will be the same as they are today, maybe there is some high-tech houses, but it’s not really necessary 
to go high-tech. So architecture was also boring at that point, where there was not really development. 
Actually you don’t even want to have an automatic sliding door when you are at home, and all this 
things.  
Then, information technology took over totally, but even if the whole world is running in the 
internet, and that’s what I’m always saying, you still have to get up in the morning, have breakfast, you 
go to work and buy groceries at the corner store, and is the same store as 20 years ago.  
So certain things stay pretty much the same, on the other hand communication has changed a 
lot, I mean, you can be close with a lot of people in the same time on these chat channels. So this brings 
a different way of interacting, being physically in the same space is not so necessary anymore in a way.  
And of course, the opposite side of me, the counterpart, wants me to say things like…we are 
talking face to face, right? Well, I can see you, right? You can’t see me…but there is some human 
communication in there that is much older.  
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Of course we are like animals and evolutionary developed over millions of years, but we are very 
social, is not the social web that is making us more social, I mean, we are social, we’ve always been. 
 But yeah, I think is especially in these fields of interaction and human communication that you 
can see that a more drastic change has happened. Not judging on it necessarily, not saying that is all 
bad.  
For example, in my work, how much I can do, how many shows I can do, travel, all these things, 
without the internet it wouldn’t be possible at all. There is this huge advantage but at the same time 
raises these clichés of people getting more apart and becoming more alone. Whenever is about gaming, 
for example, people would meet in places and get together because they know each other from 
online…or now, they organize demonstrations and protests and whatever…I think is much more vibrant 
than ever been before, instead of not knowing what was going on in another city in the middle ages, I 
don’t know… 
 
Alícia Medeiros: Yeah, I was wondering if the specific idea of having internet and being mobile at the 
same time changes something. Because sometimes you can be in coffee shops with your friends, and 
you already are in a public social space, with other people, interacting, but you are not ‘there’, you are 
‘in’ your cell phone or whatever…  
 
Aram Bartholl: Yeah, of course, this happens a lot today. In a way there is this etiquette of what is more 
important, now. Let’s say, if you are with a very good friend, is fine, you can do whatever you want, but 
if you are having a conversation, than you are not supposed to… 
 
Alícia Medeiros: Yeah, and it’s funny because a see a lot of this in design, for example, a glass of beer 
that won’t stand on the table unless you put your smartphone under it, or a coffe shop that doesn’t 
have wi-fi and the mobile internet is somehow blocked. It’s like, people are trying to refuse or avoid this 
realm or something... 
 
Aram Bartholl: Yeah, it is always like this, there is always this backlash from all this. It is all new and 
exciting and then at some point people try to get out of Facebook because they can’t handle it 
anymore… I think a lot it’s going to happen there. 
 In society there are different levels and groups, who are in different places with all these 
developments. I often have this discussion about art, about what happens there and etc. It isn't very 
retro, I’ve been saying this in the past year. I mean, we live already in the cyberspace. 
 There was this idea of the cyberspace in the 90’s and even earlier, with all these cliché movies, 
which you ‘dive’ in the cyberspace, and then there is this grid or tunnels, and everything is very fast. And 
then we had internet ‘surfing’ right, which was just a term…’You surf the internet’, which is just, you 
opening websites…(laugh). So there is this idea of being kind of fancy and fast, and today we live that 
idea of cyberspace but it doesn’t look like what we predict it at all, it’s very different.  
Especially after the whole Snowden revelation step, all the recording…and society is changing 
now with this new consciousness about it, people are getting a better idea of what is going on, actually. 
And that is very good, it’s helping a lot I think.  
All the bits and pieces of information we leave all the time with phones and computers online 
and also in the city, where we walk, it’s really big and very invisible, very abstract. You can’t explain 
someone who is not technically legible what happens in the browser when the cookie isn’t read and how 
this whole information is collected. I think one of the biggest problems now, is that only few people 
really understand what is going on, because it goes to inscription and all this high-tech discussions of 
how to run systems, etc.  
This is and always has been a big question for me, but I started to see this in a very playful way, 
just wondering. What would it be like to see these things, these icons in real life?  How would it be 
having these games popping up in the city? 
 




Aram Bartholl: Yeah, that’s how it started for me. Being enthusiastic about it and just wondering how it 
would be. From the ‘Bits on Location’ thesis project, I think it was the next logical step for me, to make 
these things, make these objects, and posing that question: ‘How is this whole space interfering in our 
everyday life?’ And it’s very in transparent in a way. We still look at websites and screens, phones and 
communications feeds. I guess it is changing in the way it’s presented, like with the glasses (Google). But 
what happens in the backside, with the collection of information, it is still very abstract. Maybe we are 
in a turning point where it’s not going to be important for us anymore, to try to understand 
everything...but I think its still is… 
 
Alícia Medeiros: You have some interventions that are kind of ‘site-specific’, in a way. In ‘Map’, you 
locate the pin where the Google Maps identifies as the city center, or the 256² intervention, for 
example. But you also have projects like dead drops, which is an open project, and anybody can 
participate by putting a dead drop anywhere in the public space around the world. Do you feel much 
difference in choosing and working with a specific location and working with a more generic location? 
Because the internet is like a non-territory environment… 
 
Aram Bartholl: Exactly. The projects you mentioned just now… the 256² is in the first Berlin Sim, in 
Alexanderplatz. These friends, they wanted to rebuild the whole city of Berlin in Second Life (game) and 
they started with the center here, where the TV tower is located. So I mapped out in the city the area 
that they were building online, the very first square. I guess that in a way was site-specific, but you could 
have probably done that in different places, where people were rebuilding online. 
 
Alícia Medeiros: With the same concept, you mean? 
 
Aram Bartholl: Yeah, with the same concept. And is the same with the Google Map marker. In the very 
beginning I was just building that icon and putting it out in the street and then, as a second step I said 
‘well, this should be put in the city center, where Google assumes to be the city center’. It’s not like that 
anymore, the interface in the website. It used to be different. You would be looking for a city, it (the 
interface) does the search and puts the ‘A’ marker in the city, usually very next to the name of the city in 
the map.  
Thinking of someone at Google, just sitting there and determining where the city center is and 
determining that is supposed to be where the name tag is, in the map. You zoom in and you come to 
this location where they assume to be the city. I thought this was funny because it was, not totally 
random, but it is not precise and also is not the way we talk about cities, right? Like: ‘here it is, in this 
location’. 
 I mean, of course for us there is the historic center, the commercial center, the new center…but 
that was the digital perspective on to the city. And that’s what is interesting and what is changing now, 
more and more, this locations searching is becoming more important and of course, they try to find this 
tuning.  
The Street View (Google) and all this other services are doing the same thing, in the end they are 
scanning the world, they’ll make it 3D and you can go to all these places in ‘virtual’ but also in ‘real’,  it 
will probably depend of what service you use and what the quality is of the place you go to. And this 
affects a lot of our perception of places we have never been to and you decide if maybe you’ll go there 
or maybe not… 
And of course ‘Dead Drops’ is a very broad project, it can be done anywhere. It’s just that stack 
of taking that electronic device and cementing it into a wall. I think that was like, the biting nail for a lot 
of people. And it’s funny how there are still waves going on of it. I think it was posted in some big site 
recently, last week, and then I get a lot of traffic in the website, a lot of journalistic inquiry about the 





Alícia Medeiros: Yeah, I was going to ask you about that, because in the ‘Dead Drops Manifesto’, you 
talk about the city being “the only true public space”, but at the same time, you use the web to manage 
and share the project around. If you don’t consider the internet as a public space, do you think it has the 
potential to become one someday, or you changed your mind since you wrote the project? 
 
Aram Bartholl: Well, the web feels very much like a public space as we know. When you talk about 
cities, when you go to a big mall, it feels like public space but it’s not really, because it’s all private space 
and it has some different rules applied to it. And it’s the same online. Facebook feels like a big 
community or whatever, like public space, but it’s very private, and in there you are not the ‘costumer’, 
but you are the ‘product’ and they are sending your data to the real ‘costumers’.  
Of course, this whole thing sounds like a paradox, maybe, but that’s how it is my whole frame of 
work. I do these interventions in public with objects but then in the end, I also myself put them back 
online, so the artwork can be perceived trough the internet like probably any art today can be seen 
through the internet, too.  
This is something that has changed too. I mean, even the most offline paintings can be seen 
there, and there is websites for everything today. But, I think this is a critical point now, where there is a 
lot of discussion right now about encryption, privacy and things that have to do with the ‘public’ aspect, 
and how we can use that space and how freely we can use that space. Because it’s not (free). I mean, we 
think in the western countries that ‘everything it’s all cool, it’s not like in China or Russia’, but there’s 
not much difference anymore. They are putting up filters for a lot of things and it’s going to be narrow 
down more and more in the coming years, it’s obvious, it happens now.  
 
Alícia Medeiros: In ‘Unknown Gamer’ you make a register of people extremely focused on their 
smartphones or mobile devices in public. Do you sometimes find yourself doing the same? And also, did 
you feel a little creepy recording people without their knowledge?  
 
Aram Bartholl: (Laugh) Yeah! It’s like a test. Of course it’s creepy, but it’s like a braveness test, right? It’s 
like ‘can I manage to record them without being noticed?’ and ‘what will happen if they notice?’ I mean, 
it never happened to me, but people do freak out and this could easily happen.  
For me that piece is just showing, as well, that we are all looking at phones, we are all looking at 
these windows all the time and we don’t care much anymore what is around us. I also don’t really want 
to judge on it, because I also am doing the same thing and I don’t think it’s a bad sign of society or 
something.  
The funny twist is that industrialization broad up cities and to be anonymous in the city is not 
old, right? It is still maybe a couple of hundred years. Because back in the days everybody knew 
everyone back in the village or in a small town. This is like a modern idea, and I can’t really tell what 
happens exactly now. But we are in this anonymous space and at the same time we have all these 
private connections in different chat applications, in parallel.  You are talking in whatsapp with all these 
people at the same time in a very private manner. 
 And this is really funny because I was doing this piece and at the same time I was teaching in 
Germany, in Stuttgart, a class last semester, and one of the students, he was doing different projects, 
but he wanted to take pictures of people with phones and also try to spy on them. And I made him get a 
very big lens to do it and he started to take pictures so close, that you could read what was on the 
phone, and he really got pictures of chat conversations that you don’t want to know about. Like very 
private stuff.  
 
Alícia Medeiros: Yeah, it’s weird because I also do that. Sometimes I’m on the bus and I see myself 
reading people’s text messages. And I’m like ‘Why am I doing this?’(laugh)…I don’t know, but I also do 
that with books…  
 
Aram Bartholl: (laugh)Yeah, and also for me this ‘Unknown Gamer’ thing is that this is the moment right 
now. Because we still can see what the other person is seeing, but this is going to change very soon with 
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the glasses (Google Glasses/ HoloLens by Microsoft), then we won’t be able to see what they see 
anymore, so this will be a shift… 
 
Alícia Medeiros: Yes. The other day I’ve read this article, I don’t remember where it was, but this 
journalist had the chance to use Google Glasses for a couple of weeks, but he felt that people thought 
he was a little creepy because they didn’t knew if he was recording, if he was taking pictures, I mean, he 
just had the glasses on. And he wrote about how the reactions of other people made him feel 
uncomfortable about wearing it, because he notice that he himself was making people uncomfortable.  
 
Aram Bartholl: Yes, the Google Glass, we had this here with the students too. And in Germany, is so 
hardcore, that nobody would even go with this in the streets, you don’t even want to try it. Because, 
back then already, it was very much in the press, and they already were having problems with this, not 
only here but also in San Francisco, in the U.S., in California, where it’s actually coming from, you know… 
 
Alícia Medeiros: Yeah, I’ve seen a TV show also, people were saying that is probably going to be a flaw, 
because they produced and worked on it, but apparently people don’t think it is going to stick as a 
popular technology… 
 
Aram Bartholl: Well, we never really know. I mean, Google Glass is probably not going to stick, but it is 
very obvious that the screen is getting closer and closer to our eyes. And this is something will happen. I 
can tell myself.  
I mean, we are always talking about how the screens are becoming bigger and then smaller 
again. Here in my house, everybody has their own screen and they are watching individual movies or 
youtube videos, the kids are watching whatever they want in their screens. We are not sitting in front of 
the TV together anymore and choosing or fighting over the channel or program. It’s becoming more 
individual and the screen is becoming smaller and smaller and getting very closer to the eye. And the 
next step is that will be attached to the eye somehow.  
This was one of the setting points with Google Glass, that you could blink with your eye and you 
could take a picture. Now this is kind of a ‘God Mode’, your eye is becoming part of the computer and 
you are recording with your eye, and of course this is also what creeps people out. I guess this is what I 
was trying to prove with ‘Unknown Gamer’, because people take pictures in public all the time, is very 
easy now to take pictures of people and not being noticed and nobody really cares about it, in a way 
that there’s no way to prevent that. And at the moment that you have that camera attached to your 
eye, it’s a whole big deal and it makes sense for people to react to it.  
 
 
Alícia Medeiros: I personally, really liked the “Express Yourself” video. Do you think that is, in a way 
easier for us to express ourselves in a personal level online? And how do you see that affecting us? Do 
you think we are getting more self-centered?  
 
Aram Bartholl: Well, yeah, that’s a big topic in art and also in general. The whole ‘selfie’ thing, we’ve 
talked about the ‘stick’ already, but also the self-promoting and the identity that we kind of have to care 
about, online, right? By posting pictures or not.  
It’s kind of a split personality, because maybe you are totally freaked out but you keep posting 
happy ‘tweets’, or maybe you are usually indifferent about things but online you sound very excited 
about every single thing. That became quite a big thing for us, this representation of ‘self’ online. That’s 
definitely a big thing.  
The idea for the ‘Express Yourself’ video was part of ‘Seven on Seven Conference’, more of a 
‘one day idea’ project, a very quick thing. I did it together with this other guy, Khoi Vinh. It was about 
taking that private screen and turning it around and making it public. From this, later on I did these 
workshops called ‘Your Art’, following this idea. 
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 So instead of having a private screen, you take your private phone, and make a necklace with it 
and you present what you made, as your own gallery sort of thing but also as jewelry.  
And also, in another level, maybe it has to do more with gaming, and first person view, but I’ll 
also be doing a show in New York city, next month, in a small gallery space, about gaming. There is a 
video online, maybe you’ve seen it because it appears you know a lot of my work, but there is this video 
that I’ve shared, and it’s these tests that we’ve made in Florida a few months ago, and everybody is 
filming each other with their phone strapped in their heads. 
 It’s kind of the anti-idea of Google Glass, because you film, but everybody can see that you film 
and what you film. You can see the picture immediately, it’s like a mirror, and at the same time it looks 
very stupid. You end up having the publicity of the screen again, instead of it being personal. There are a 
few things there that I like a lot. At first we were testing how to film like a ‘first person’ film, but then it 
turns out that the view from the outside is even more interesting.  
 
Alícia Medeiros: In ‘Silver Cell’ and ‘Kill Your phone’ projects you basically found a way to block signals 
and preventing access to that device. Do you think that people are getting more cautious of what they 
share online due to this whole surveillance?  
 
Aram Bartholl: On one side people are very overwhelmed. It’s like: ‘Oh, this is so big, there’s nothing I 
can do about it. I give up’. So they just go on with their lives and just don’t care. Because it’s so huge the 
whole surveillance thing, when you go look into it, you say ‘there’s no way of escaping it’.  
Whenever you try to make sure that something can’t be surveilled, you will found out that there 
is a way…so you if you’re really into this, you can very easily get paranoia about it. So people kind of give 
up in one hand, you know? Thinking there’s no way to oppose to this, because it’s too big. 
 And on the other hand, and this is my experience now, of all the work I’ve done in that field by 
posing those questions, is that people are very aware of it, today. These topics and questions are very 
current now, these questions of the directions society is taking there. Is like Snowden (Edward 
Snowden) said, is very important to have that discussion, about ‘how we want this?’ and ‘do we want 
this to happen in that way?’  
And apparently a lot of people don’t care about it, because you can’t see it, you don’t feel it, you 
don’t notice when they go in your pocket. But yes, there is this big awareness, and whenever I do these 
workshops with the cell phone pouches, you can tell. People like it a lot and also, for me, it’s a symbol 
you know? It’s like ‘Look, there’s this very simple pouch made of a cloth, that you can buy online, it’s not 
too expensive, and boom, it will shut off the phone’.  
People find this workshop as a great experience to have, and to understand that there are things 
you can do about it, and how much we depend on these devices and services also. It’s a very interesting 
time, I would say, in that sense. Especially in Germany, I think, because they have all this history, with 
the D.D.R.83 and the Nazi history, so people are very aware of these questions, about the ‘Big Brother’ 
being always a threat which is taken serious there.  
 
Alícia Medeiros: And do you use it yourself, these pouches? 
 
Aram Bartholl: That’s funny, because people ask me that question all the time. I’m not actually using it 
myself. But I’ve started at least… in my latest travels I’ve started to use a pouch for my passport.  
Because in the passports they also have these chips inside, right? And you can read them from 
anywhere. That’s very simple because you only need your passport around one or two times when you 
travel and then it’s in your pocket, but it’s still out in the open, when you walk around places, for sure 
they can still scan it wherever you go. 
 I also know how to encrypt emails, and know how to use all these tools, but I’m not really 
hardcore on locking down stuff. Sometimes I do think that I should do it more, or that I shouldn’t use 
this or that…I mean, I do stuff like, I try to use Google as little as possible…But it’s a weird experience to 
                                                          
83
  Also know as G.D.R. (German Democratic Republic) or East Germany. 
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not use Google Search, because otherwise the search it’s going to be a pretty bad search, when you go 
to Yahoo! Search or Bing Search or whatever.  
So this is one of the other reasons why people don’t want to change, because we are lazy and it 
works so well…these stuff work so well by now, that you don’t want to pay by having shitty results or 
having to figure out some software on your phone or your computer to make it run like you want to, 
instead of using these fancy website or software that works all the time and it’s for free. It’s really a 
choice thing. 
 It’s interesting, in Germany especially, there is always these big critic on Google, and how 
people should stop using or these discussions in European Union where people say they should crush 
Google and etc. but I think the market share is like 95% or something in Germany for Google. In the U.S. 
there are still a lot of people using AOL or Yahoo!, it’s kind of a paradox or hypocrite thing… (Laugh) 
 
Alícia Medeiros: As the last question…Do you see your work as digital art, even though you are not 
always doing digital stuff and you work in a more analogical way?  
 
Aram Bartholl: Well, I guess ‘digital conceptual art’ is maybe a good way to describe it. When we go into 
those terms to name art, there are a lot of things you can say about it. I would definitely call it ‘digital 
art’, but at the same time when you look closer is more ‘art about digital developments’.  So, even 
though most of my stuff is very analog, with basic materials, I think it can be called like that, yes
110 
 
TRADUÇÃO DE ENTREVISTA 
 




Alícia Medeiros: Então eu acho que eu vou começar com esta pergunta: No seu site, vocês 
falam sobre o uso da tecnologia principalmente porque é um elemento para que vocês 
consigam interagir com as pessoas. Isso foi algo que você sentiu que não era possível sem  sem 
o elemento tecnológico? 
 
Nick Tandavanitj: Sim, sim. Eu não... Eu suponho que a coisa que sempre existiu no nosso 
trabalho é um sentido de criar a experiência que se sinta viva, e sente-se no presente. Então 
em simultâneo a isso existe a sensação de que você não sabe exatamente o que vai acontecer, 
não se sabe bem qual é o roteiro ou mesmo se há um roteiro, ou onde ele pode acabar, e isso 
pode ser... Em anexo a isso existe algum tipo de excitação eu acho, no sentido do 
desconhecido. Eu diria que muito do nosso trabalho é bastante descritivo e assim que você 
começar a usar a tecnologia, ele definitivamente amarra suas mãos na forma como você tem 
que coordenar a interação. 
No início, eu acho que para nós, a tecnologia não tem sido muito particularmente 
sobre a interação, estamos fazendo trabalho interativo, com o público em espaços físicos onde 
as tecnologias fizeram alguma facilitação, mas foi muito mais a ver com a forma como você 
gerencia as pessoas e como você faz perguntas para às pessoas, como você convida a opinião 
das pessoas.  
Assim, por exemplo, em um projeto como ‘Chemical Wedding’(1992), eu acho que foi 
em meados dos anos 90, em que convidamos as pessoas a responder a um questionário e eles 
responderam ao questionário apenas por estarem em um foco de luz. Por isso, foi como uma 
declaração pública, e havia questões muito pessoais, que era sobre uma espécie de declaração 
física, uma declaração bastante privada em um espaço público. Quero dizer, nós usamos um 
computador, usamos um processador de texto Amstrad, então nós descemos as escolas e nós 
ganhamos... Nós imprimimos no final dos shows para dar para as pessoas. Assim, a tecnologia 
era um facilitador lá. Mas a tecnologia... A atração não foi projetada em torno da tecnologia, 
foi concebido em torno do sentido de querer convidar as pessoas a declarar algo privado em 
público. 
Acho que a tecnologia... Sim, nós não vemos a tecnologia como a razão, e sim a 
interação é a razão para a tecnologia. Eu acho que uma das razões maiores para nós tem a ver 
com os tipos de espaços que isso ocupa dentro da cultura, ou em um movimento em nossa 
sociedade, e como nossa sociedade está mudando. Acho que em simultâneo com o seu papel 
na sociedade é a maneira que as pessoas estão adaptadas ao uso da tecnologia, e os tipos de 
linguagens e os hábitos e os comportamentos que venham a adotar através do uso dessas 
tecnologias. Então iria falar com as pessoas ou me envolver com as pessoas nesses hábitos ou 
comportamentos. 
 
Alícia Medeiros: Você vê a tecnologia como um facilitador, então, para conseguir uma 
conexão? 
 
Nick Tandavanitj: Eu acho que há certo nível disso que traz alguma facilitação. Para nós, isso 
facilita de duas formas principais: uma tem a ver com a criação de efeitos dramáticos. Então, 
se você quiser criar uma experiência em que, por exemplo, você está andando na rua e seu 
telefone toca e alguém lhe diz que há alguém atrás de você e quando você se virar eles não 
estão lá... Isso é fácil, você pode fazê-lo com um telefonema a tecnologia já está lá. Mas se 
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você quiser fazer isso com dez pessoas ao mesmo tempo, então você provavelmente precisará 
de um sistema automatizado para ajudá-lo a fazer isso.  
Portanto, há um certo nível em que a tecnologia e a automação ajudam com a criação 
de efeitos teatrais que são escaláveis, que não são apenas ‘um a um’. Você pode fazer muitas 
coisas que vão além de uma pequena escala. Portanto, há este aspecto. Por isso, é um 
facilitador, sim. E muitas das coisas que nós fazemos têm a ver com scripts e chamadas 
telefônicas ou criar experiências interativas onde há streaming de vídeo o que, sem a 
tecnologia realmente... Eles não funcionariam. 
 Suponho que o outro lado disso, não é a tecnologia como um facilitador, mas como 
um fenômeno, como um fenômeno cultural. Assim, a razão pela qual nós trabalhamos, é uma 
das razões que começamos a trabalhar com a tecnologia móvel, no que seria o início de 2000 
ou o final dos anos 90, tinha a ver com o que foi um fenômeno cultural e como ele estava 
mudando a cartografia do espaço público e espaço pessoal. Sim, eu acho que é, tanto quanto 
qualquer coisa há um nível prático, e há também o nível cultural que é importante para nós. 
 
Alícia Medeiros: Uma vez que o trabalho é desenvolvido como um grupo, como ocorre o 
processo criativo? Todos participam ao mesmo tempo ou... Cada pessoa cuida de um item 
específico? 
 
Nick Tandavanitj: Então há, acho que sete de nós no grupo. Portanto, temos três artistas, eu, 
Matt e Ju. Temos um diretor de negócios, que trabalha em encontrar locais para novos 
trabalhos, novas comissões. Nós temos um administrador que mantém nossos sistemas de 
escritório e também lida com turnês, que quando nós... Nós temos um modelo teatral, onde 
temos um repertório com shows mais antigos que podem ser reservados para turnês. Temos 
um assistente, que é assistente criativo, que faz muito de nosso trabalho de design e edição.  
Temos também, temos uma voluntária. Ela só faz um monte de outras coisas, 
principalmente o que ela está fazendo agora é alguma edição de áudio. Temos uma pessoa de 
marketing, o que ela faz, basicamente olha as mídias sociais e programas de arte em canais de 
mídia social. Mas em termos de equipe criativa... Oh, e também temos um grupo de artistas 
associados, que são freelancers que trabalham como designers, desenvolvedores de web ou 
performers e esse tipo de coisa. E em termos de equipe de criação, é essencialmente... Nós 
também temos agora um desenvolvedor líder, como um “tecnólogo-chefe”, que faz boa parte 
de desenvolvimento para nós internamente, para tecnologias móveis e para websites. 
Sim, ok. Então, sobre a equipe de criação, são os três artistas Matt, Ju e eu. Para 
qualquer projeto temos um artista líder, que é a pessoa que é responsável pela entrega 
criativa para esse projeto e essa pessoa vai participar de todas as reuniões, vai falar com o 
comissário do local e nós vamos a reuniões criativas e montamos agendas sobre o que 
estamos fazendo e por que estamos fazendo isso.  
Individualmente, temos diferentes conjuntos de habilidades como artistas. Eu sou o 
“artista nerd”. Então, no início, eu fiz nossos primeiros websites e eu fiz alguns dos trabalhos 
de design que... Todos os gráficos da tela, design de tela, animação, esse tipo de coisa. Agora, 
mais comumente eu faço coisas como logging, design de script, de como vamos fazer os 
sistemas interativos, projeto e arquiteto estes sistemas interativos.  
A Ju é... Ela tem background em artes plásticas e têxteis, e ela faz um monte de 
trabalho em torno do design visual, ela faz... Alguns de seus trabalhos são em pinturas. Em vez 
de usar algumas fotos de marketing, ou produzir as fotos, temos pinturas, até mesmo dentro 
do trabalho. Alguns dos materiais de desenvolvimento têm alguns pequenos esboços e 
pinturas dentro deles. Ela já fez muitas vezes esse tipo de trabalho e ela certamente lidera em 
trabalhos com performance e direção de performance.  
Em seguida, Matt, que posso dizer, é um dos artistas que certamente dirige a empresa, 
ele faz grande parte da escrita, teorização e pesquisa, esse tipo de trabalho, e ele também faz 
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muitas apresentações do trabalho. Então ele é uma espécie de voz de muito do que as pessoas 
veem. Ele faz a maior parte de discursos públicos, conferências e coisas desse tipo.  
Portanto, temos diferentes pontos fortes e fracos, mas em determinado nível todos 
nós temos a nossa fase de input, de forma que há momentos dentro de um determinado 
processo em que todos os três nos reunimos e não nos preocupamos com uma área particular, 
estando preocupados com o projeto como um todo. Assim, nós três nos sentamos e dizemos 
"isto é uma interessante peça de trabalho?", O que queremos fazer para mudar isso, esse tipo 
de conversa. Portanto, é uma conversa em três vias, geralmente.  
 
Alícia Medeiros: Muito bem. E quanto tempo geralmente leva para desenvolver um projeto? 
 
Nick Tandavanitj: Isso varia. Assim, por exemplo, alguns projetos muito... ’leves’ seriam algo 
como o ‘Fixing Point’(2011), que era um projeto de dispositivo móvel que fizemos para um 
festival, eu acho que foi em Suffolk, chamado ‘Faster Than Sound’. É um aplicativo áudio 
baseado em localização, e, provavelmente, o prazo para este foi que nós estávamos falando 
com o curador do festival, fomos convidados a fazer uma proposta e, no espaço de poucos 
meses obtivemos resposta. Então, nós provavelmente passamos um ou dois dias a escrever 
uma proposta e falar sobre o que achávamos interessante sobre o local e sobre os tipos de 
coisas específicas que estávamos interessados e, em seguida, em cerca de apenas dois ou três 
dias... Então, a partir de o início, tivemos a proposta e passamos provavelmente mais uma 
semana trabalhando sobre, falando sobre isso. 
E, em seguida, haveria um fio de desenvolvimento de software, e esse foi um projeto 
muito pequeno por isso, para isso, eu acho que foi cerca de duas a três semanas de 
desenvolvimento de software, mas havia também o desenvolvimento das ideias, o conteúdo, e 
era sobre um grupo de pessoas chamado “The Disappeared” no norte do Himalaya, que são 
pessoas que desapareceram ao longo de conflitos, e que foi, provavelmente, duas ou três 
semanas de trabalho também, mas houve um período muito longo para fazer a pesquisa, 
entrar em contato com as pessoas, marcar entrevistas. E então nós faríamos nossas próprias 
gravações com base em nome de um parente ou de uma das pessoas que desapareceram no 
Himalaya. 
  Assim, em termos de desenvolvimento de software foi bastante contido dentro de dois 
ou três dias...quero dizer duas ou três semanas, eu não consigo especificar muito bem. Então, 
por volta do mesmo tempo... Em termos de desenvolvimento criativo, fazendo a pesquisa e 
fazendo o trabalho para construir tudo, então tivemos provavelmente uma semana no local 
com o músico, com todas as gravações de áudio que tivemos com o app, fazendo testes, 
jogando com os gráficos, jogando com a trilha sonora e modulando, ensaiando como a 
experiência funcionaria, como se estivéssemos no evento ao vivo com as pessoas, onde elas 
estão.  
Então, sim, este seria um projeto pequeno. E então, eu suponho que maiores seriam 
projetos como ‘Desert Rain’(1999) ou, suponho ‘Karen’(2015) é um projeto grande para nós, 
porque é o nosso primeiro lançamento como um aplicativo móvel, por meio da App Store. Mas 
este também está sendo um processo bastante longo e há vários parceiros envolvidos no 
desenvolvimento do mesmo. Então, ‘Karen’(2015) provavelmente vai ser... É um grande 
projeto para nós, onde... Ele saiu de um projeto de pesquisa de 12 meses onde nós estávamos 
olhando para streaming de vídeo em dispositivos móveis e acabamos com apenas uma ideia 
para um jogo em vídeo para estes dispositivos, e então, passamos cerca de seis meses 
tentando apresentar a ideia e ver a resposta para o próximo nível, e, finalmente, fomos 
comissionados pelo Art Council a apresentar como parte do espaço que é a colaboração entre 
o Art Council e a BBC para cultura e arte on-line do Reino Unido. 
E essa é uma das comissões abertas para esse espaço. E que, quando nós... Isso 
demorou cerca de um mês ou dois de, bem, de algumas semanas de... Eu estou falando sobre 
o que seria no desenvolvimento da ideia antes da comissão, fazendo duas ou três páginas de 
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documento para descrever o que era. E então, foi essencialmente uma correria durante vários 
meses e apenas uma corrida para lidar com tudo. E houve muito desenvolvimento de 
software, vários ensaios, desenvolvimento de hardware.  
Como muitos dos projetos, eles estão bastante contidos. Existem projetos apenas com 
softwares, por isso, fazemos alguns projetos que são muito leves em termos de set ups físicos, 
temos alguns projetos que envolvem o uso apenas...Fazemos alguns telefonemas de modo  
que é bastante leve em termos de infraestrutura. Então nós temos outros projetos que não 
têm qualquer tecnologia, onde está baseado muito mais em performances e, em seguida, o 
outro vértice do triângulo é que temos projetos que temos bastante performances, tecnologias 
e hardware e ‘I'd Hide You’(2012) é um destes em que, eu acho que a equipe o escondia 
quando estávamos a realizar o show. Havia pelo menos vinte pessoas na sala, no momento em 
que eles estavam executando o show. 
Então sim, e ‘I’d Hide You’(2012), foi de quatro ou cinco meses de trabalho sólido, em 
cinco a seis dias por semana, muito frequentemente ou trabalhando nos fins de semana e 
tarde da noite, apenas para ter tudo instalado e funcionando. Muitos de outros projetos 
maiores que fazemos... Porque as comissões são normalmente para uma cidade que é remota, 
então eu acho que foi uma comissão para Manchester.  
Esses projetos maiores... Bem essa é a atração sobre os projetos, nós tentamos 
trabalhar de uma forma para que possamos ter um número de meses no qual um dos meses 
que teremos, anterior a estreias de qualquer  peça de trabalho é, na verdade, quase um ensaio 
geral da obra, na cidade onde trabalhamos, que é Brighton ou bem, é apenas fora de Brighton, 
por isso vamos fazer um ensaio geral, um completo mock-up do que o trabalho vai ser 
essencialmente, em nosso estúdio ou pelo menos na área em torno do nosso estúdio. E 
começamos a fazer isso, muitas vezes, com muito trabalho baseadas em localização. 
 
Alícia Medeiros: Vocês já tiveram algum problema com a parte de tecnologia em alguma 
exposição ou performance que não chegou a funcionar como vocês queriam ou previam e se 
sim, como vocês lidam com isso? 
 
Nick Tandavanitj: Sim, então... Nós sempre temos problemas, mas de muitas maneiras, é 
muito tedioso. Portanto, há um monte de coisas como, quebras de cabo, ou há um bug no 
software, ou há um bug nos scripts, ou há um... Eu não sei, é tudo muito em torno da 
tecnologia em si, e no caso a melhor coisa que você pode fazer é apenas testar. 
 Então, como eu disse, quando fazemos um trabalho baseado em localização, vamos 
testar em nosso estúdio, e nós vamos ter o software montado, como um conjunto completo. 
Nós teremos todo o hardware configurado, e depois nós vamos ter... Vamos ler o script, se ele 
tem todos os scripts de software de base em execução, vamos testar se aqueles estão 
configurados e funcionando, e depois apenas vamos testando até o fim. E o melhor que você 
pode fazer é, na verdade, apenas testar o seu projeto, porque nomeadamente, você não tem 
muito que você pode olhar a respeito da tecnologia em abstrato quando você está sentado em 
uma mesa até que ele esteja, na verdade, instalado e funcionando. Se você perceber que 
alguma coisa quebra, então há alguma consequência técnica. Então, nós estamos 
constantemente... Estamos constantemente fazendo trabalho e descobrindo que, eu não sei 
isso depende do trabalho, é tudo desde bugs de software, erros de script, coisas assim. 
Com trabalhos baseados em localização, em espaços físicos, muitas vezes você tem 
coisas para lidar que são mais interessantes do que a tecnologia por si só. A atitude de locais 
físicos, ao fazermos trabalhos ali. Deu tudo certo aqui, mas quando mudamos tudo para 
Manchester, descobrimos que choveu o tempo todo, então você precisa obter coberturas de 
chuva para todos os dispositivos móveis, ou então há muito ruído do tráfego e ninguém pode 
ouvir qualquer um dos áudios, ou as pessoas não estão acostumadas a usar um telefone de 
uma forma particular, em uma cultura específica, algumas pessoas não estão acostumadas 
com isso.  
114 
 
Você sabe as pessoas... Se formos para o Canadá, as pessoas pagam muito dinheiro 
para chamada de voz, assim que se você leva uma experiência para lá, na qual é baseada em 
fazer chamadas de voz, e você encontrará pessoas que pagam 14 dólares para participar da 
experiência. Então, há também algumas coisas assim, onde apenas levando exatamente a 
mesma coisa para um novo local faz surgir todos os tipos de problemas.  
Mesmo coisas como contexto social, onde você faz uma exposição... Mostrando um 
contexto em Manchester fizemos uma mostra onde era, você sabe, é provavelmente uma 
nova parte da cidade, mas também foi colocada em uma área onde há obviamente, uma 
população muito local, e acontece que você simplesmente percebe que a compreensão de ter 
performers, ou as pessoas utilizando a tecnologia na rua tem muitas indicações diferentes. As 
pessoas podem achar que é invasivo, ou as pessoas podem achar que viola as normas sociais e 
respondem de maneiras diferentes.  
Há coisas que, às vezes conforme você faz as coisas com mais frequência você aprende 
a prevê-las, então as coisas... O custo de dados móveis ou telefonemas, nós agora planejamos 
cada modelo para o nosso show, esse tipo de coisa. Também coisas como... Como 
infraestrutura de rede, e da forma como os dispositivos móveis trabalham em uma 
conferência, eles mudam um pouco também. Sim, assim, as mais difíceis de prever, têm a ver 
com a fisicalidade dos espaços e da natureza social dos espaços e como o que você está 
fazendo interage com esses dois aspectos. 
 
Alícia Medeiros: Estas mídias móveis, como smartphones, eles são mais populares, de modo 
que quase todo mundo tem acesso a eles, isso torna mais fácil para vocês trabalharem em 
espaços públicos, especificamente? 
 
Nick Tandavanitj: Sim, acho que sim. Tipo, eu acho que a primeira parte do trabalho que 
fizemos para um espaço público foi chamado ‘Can you see me Now?’ que era de 2001. Bem, 
não para o espaço público, então eu acho que para o espaço ao ar livre, eu suponho... Você vê, 
é muito diferente do espaço público. Então, acho que uma das coisas que nós...Um traço 
comum em nosso trabalho, tem sido um sentido de este espaço cívico, espaço compartilhado 
e espaço comunitário que, mesmo quando estávamos fazendo o trabalho em cinemas, o 
público fazia realmente parte do show, querendo ou não, eles são convidados a falar ou 
demonstrar alguma coisa ou para fazer uma declaração de algo, e ao fazer isso o teatro se 
torna um fórum, torna-se um espaço público, eu acho.  
E assim, em termos de transpor o trabalho para fora como em espaços públicos ou 
cívicos, espaços ao ar livre e, em alguns espaços interiores, eu acho que a tecnologia tem 
ajudado. Porque quando você está em um teatro, você pode ter uma luz a partir do telhado ou 
você pode ter alto-falantes pendurados no teto. Você realmente não tem isso quando você 
está em espaços ao ar livre, ou você pode, mas dá muito mais trabalho. E assim, de uma 
forma, dispositivos móveis permitem que você tome alguns dos canais que você tem quando 
você está em um teatro e colocá-los em um espaço ao ar livre, portanto, em respeito a 
tecnologia é mais útil, mas eu suponho que eles ... Em termos de motivação, conceitualmente 
para nós, em termos de por que estamos a fazer trabalho ao ar livre, ou na cidade... Então eu 
volto a esse fenômeno da tecnologia móvel como uma força cultural, e por isso pode ser 
interessante, a forma que as pessoas estão usando dispositivos móveis e a intimidade que têm 
com seus dispositivos móveis sendo um dos nossos motores. 
O outro aspecto tem a ver com o trabalho com a Universidade de Nottingham, eles 
têm um laboratório lá no qual nós trabalhamos, o Mixed Reality Lab. Eles têm essa noção de 
“realidade mista”, que é a ideia de que a tecnologia está transformando a arquitetura de 
espaços físicos e a conversa dentro de espaços físicos, permitindo que as pessoas tenham 
interfaces eletrônicas em espaços remotos.  
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Então, basicamente, logo que você tem uma TV em uma sala, você tem uma conexão 
com a emissora, ou qualquer um dos canais da rede de transmissão, ou se você tem um 
computador em uma sala, você tem uma conexão com a internet, e você tem uma janela para 
outro espaço, criando uma cartografia diferente da maneira que você está ligado a pessoas 
diferentes, de maneiras que antes não eram possíveis. 
 E, ao mesmo tempo em que começamos a trabalhar com eles, também fizemos um 
trabalho chamado ‘Kidnap’ onde... Até ‘Kidnap’ em 1998, havíamos feito todo o nosso trabalho 
em um único espaço físico, e então nós tivemos esta ideia de que nós queríamos fazer um 
projeto em torno de abrir mão do controle e os tipos de trabalho que estávamos fazendo 
nesse sentido não eram tão emocionantes. Era muito... Eram baseados em performances, 
estavam dentro de teatros de caixa-preta, nós estávamos trabalhando ideias, fazendo obras 
em andamento e, em seguida, tivemos uma ideia de mudar isso e fazer um convite ao público 
para desistir do controle.  
A maneira que nós fizemos isso é que nós convidamos as pessoas a oferecerem-se a 
serem sequestradas. E, em seguida,... Todo o trabalho se transformou de um trabalho que 
tinha lugar em um espaço físico como um teatro, em uma peça de trabalho que foi realizada 
no mundo exterior, porque ao raptar pessoas teríamos que raptá-las da sua vida diária. Então, 
nós apenas definimos uma data e naquela determinada data nós levaríamos duas das pessoas 
que se ofereceram e iríamos raptá-las. Isso significaria intervir em sua vida cotidiana. Significou 
também escondê-los quando iríamos levá-los para um local secreto, e esse lugar era, 
obviamente, secreto, então não éramos capazes de convidar um público para assistir ou 
participar.  
Então, isso fez duas coisas: então, tínhamos este trabalho com um sentido de 
orientação via remota e nós pensamos que aquele era o primeiro website que fizemos, foi o 
website "The Kidnapped”. Isso certamente nos fez pensar sobre o espaço de uma forma 
diferente, nas ideias criativas que estávamos trabalhando com o Mixed Reality Lab e coisas 
sobre o espaço. Não como em... Não apenas na forma em torno de nós, mas o espaço como o 
espaço potencial, muito mais como um... Seus limites sendo determinados por este alcance... 
Não apenas físico que você possa ter, mas o alcance mental e o alcance emocional, como um 
alcance eletrônico, de modo que o mundo que habitamos é... Seus limites são os jornais que 
você lê, os programas de TV que você assiste e os websites que você visita. 
E assim, esse tipo de espaço é quase, é em parte eletrônico e em parte visível, e isso é 
o espaço onde você não pode estar no mesmo lugar, mesmo que tudo esteja no mesmo feed 
do Facebook. Em algum nível isso significa estar no mesmo local. Estou pensando em... Sim, 
aquela sensação de espaço que ocorreu em ‘Kidnap’, foi muito mais um espaço permitido por 
mídias ou um espaço mediado, em oposição a uma sala (quarto).  
E às vezes nós pensamos sobre como estes espaços eram e como poderíamos fazer 
com que as pessoas se sentassem nesses espaços. E eu suponho que outro espaço 
fundamental, em termos de... Quando fizemos ‘Kidnap’, foi... Há uma história que eu sempre 
conto sobre ‘Kidnap’, onde no dia em que fomos sequestrar os vencedores principais, 
essencialmente foram  dois vencedores que foram sequestrados, alguém telefonou para o 
número de telefone que tínhamos em execução na página, e a pessoa dizia que podia ver 
nossa equipe esperando do lado de fora de sua casa, na Van, esperando para sequestra-lo e 
nós não estávamos realmente lá. Ele não tinha realmente ganhado, mas ele pensou que tinha 
vencido, e ele pensou que nós estávamos do lado de fora de sua casa.  
E assim, nós definimos a partir da percepção que o trabalho estava realmente 
acontecendo, ele estava fora de nossas mãos, ele estava fora de nosso controle no mundo, e, 
na verdade, no... No mundo das pessoas que estavam envolvidas com ele, e eles levam a ... 
Eles tinham sido capazes de quase distribuir essas ideias do que o trabalho poderia ser ou 
como senti-lo. Essas pessoas dependem de um embelezamento da obra ou cultivo da obra, por 
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si próprios, ou eles estavam carregando-a com eles, essa ideia de que você carregou o trabalho 
com você, o trabalho que fazemos não é uma coisa que você visita. O nosso trabalho é algo 
que cresce em você e você leva consigo, que foi uma das nossas realizações em ‘Kidnap’. 
 
Alícia Medeiros: E, eu sei que o conto de histórias e o uso de jogos também estão muito 
implementados no trabalho de vocês, isso também é sobre envolver ou atrair o público? 
 
Nick Tandavanitj: Bem, sim, eu acho que existem dois lados disso: um tem a ver com... O que 
eu entendo, tem a ver com encontrar uma linguagem acessível, que é suposto ser como um 
convite.  
Assim, por exemplo, é muito... Muitas culturas e muitas pessoas têm jogos enraizados 
em sua psique, desde a infância, então você poderia dizer, vamos jogar isso e ‘está’ com você. 
Você sabe imediatamente o que fazer, eu não preciso te dizer mais nada. Você sabe que ‘está 
com você’ e você vai começar a me perseguir. E digamos, você pode resumir todo um conjunto 
de coisas como metas, papéis a serem interpretados e partes de atividades em uma única 
frase. É realmente espontâneo.  
É assim, isso encapsula um conjunto de regras, sem ter que explica-las, de modo que 
você pode dizer, estamos jogando "esconde-esconde", OK, eu vou contar até dez, você sabe 
que você tem que ir e se esconder. Então, é realmente útil neste aspecto. Então, o outro lado é 
que os jogos, quando as pessoas jogam jogos, elas estão imediatamente interagindo dentro 
destes jogos, você não pode jogar um jogo e ser um espectador, embora, suponho que você 
possa em alguns jogos, baseados em turnos, sabe, porque há algumas variações. 
Mas bem, a presunção em um jogo é que você vai ter que fazer alguma coisa e essa 
ideia de que você está fazendo alguma coisa, que você é dono da experiência, que você será 
pró-ativo nela, eu acho que é algo que tentamos promover, ou incentivar em todo o nosso 
trabalho, em termos de nossa tecnologia ou até mesmo realmente no pensar sobre jogos. 
Então, sim, eu acho que há atalhos e explicações muito boas quando falamos sobre jogos. É 
uma maneira na qual as pessoas se sentem confortáveis, é um jogo, e eles têm um senso de 
mitigação. Se for um jogo, então as regras normais não se aplicam, portanto, você está 
autorizado a ser socialmente transgressivo, comportamentalmente transgressivo, fazer coisas 
que você simplesmente nunca faria em sua vida cotidiana. Usar roupas diferentes, colocar uma 
fantasia ou qualquer tipo de disfarce, e então quando interpretamos o papel e tentamos algo, 
nós não necessariamente tentaríamos isso antes, então há essa sensação de permissão 
experimental ali. 
Então, há um outro lado que eu realmente não entendo, mas que Matt entende, que 
tem a ver com...Suponho que com a importância de coisas como a teoria dos jogos em 
psicologia, então eu acho que ... Nós mais recentemente temos pesquisado sobre perfis 
psicológicos. Assim, funciona como em ‘Karen’(2015) ao olhar o traço de perfis psicológicos, 
mas nós também usamos brevemente em obras como ‘A Machine to See With’(2010), onde 
tem ocorrido um movimento, houve um... Acho que houve um ciclo de aceleração no 
desenvolvimento da tecnologia, tecnologia da Internet. 
Houve uma aceleração na formalização e sistematização de, do que a psique humana 
é, eu suponho, ou quais são as experiências e maneiras de descrever como nos comportamos, 
ou prever como nos comportamos. E isso se tornou cada vez mais interessante para nós, 
conforme isso é usado... Porque é usado não só pela psicologia, em psicologia médica, mas na 
verdade é usado em marketing, é usado na política, é usado em esferas que... Tem a ver com, 
você sabe... Se você é paranoico, tem a ver com manipulação de grandes populações, e por 
isso eu acho que é... É um território interessante para nós olharmos, o que é possível e qual é 
o pensamento atual. E cada vez mais, tem também sido utilizado em tecnologias como o 
Google Search, Airbnb e Facebook, eles estão todos fazendo perfis sociais e perfis 
comportamentais como forma de otimização. 
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 E essa ideia de que, de alguma forma... Nós sabemos que a tecnologia é controversa e 
as pessoas gostam de pensar que os seres humanos aderiram a ela de alguma forma, no 
material. Mas de certa forma há outra parte, que poderia muito bem ser verdade, mas as 
pessoas que estavam construindo a tecnologia acreditavam o oposto, penso eu... Que nós 
podemos ser mapeados, pelo menos não em grande escala, mas estatisticamente mapeados. 
 
 
Alícia Medeiros: Mas, o que vocês pensam... O que faz uma história digna de ser contada de 
uma forma artística? 
 
Nick Tandavanitj: Bem, em primeiro lugar, em geral gostamos... Porque há três de nós, temos 
a tendência de termos opiniões muito diferentes sobre o que é importante em qualquer área 
ou assunto determinado. Uma das coisas que acontece, eu suponho, é a discussão se o nosso 
trabalho é clínico, nós não estamos, necessariamente, cronometrando a partir de um 
determinado ponto de vista, no que diz respeito à história que estamos contando. 
Comigo, eu acho que existem duas relações em histórias. Para mim, em termos de o 
que é importante... Uma delas tem a ver com o relacionamento com a minha própria 
experiência, os meus próprios pontos de vista sobre a forma como eu vejo o assunto e outro 
tem a ver com realmente querer ter esse tipo de... Uma das maneiras, uma das formas de 
contar histórias em que estamos interessados é a forma documentária, e realmente procurar 
maneiras de contar contos históricos ou histórias da vida real, mas de uma forma que 
questiona ou confronta sobre qual é o ponto de vista da história. Eu acho que é essa, então, a 
chave para um terceiro relacionamento: o que as histórias são dentro da grande mídia.  
Então, olhando para as grandes histórias sobre a Europa ou a migração, ou olhando 
para as grandes histórias em torno do terrorismo, e dizendo: "bem, qual é a nossa versão da 
história?". Ao andar com a nossa versão... Suponho que ‘Desert Rain’(1999), em particular, que 
olhava para histórias da mídia em torno da primeira Guerra do Golfo, e o que nós realmente 
queríamos fazer com esse sentimento de pensamento, sabe, nós tínhamos as histórias de 
como ela nos leva a algo. Se nós confiávamos em nós mesmos, nós confiávamos na história 
que estávamos contando ou nos sentimos como se estivéssemos contando-a honestamente. 
 Nesse projeto, o que acabamos fazendo foi encontrar seis pessoas que tiveram, não 
só qualquer tipo de experiência com a Guerra do Golfo, mas que tinham uma história em 
primeira mão para contar sobre sua experiência. E então você está falando com eles e 
encontra uma forma de contar a história com um sentimento honesto sobre como a história 
havia sido criada e como ela tinha sido recolhida e como estamos contando isso, mas nós não 
estávamos com a intenção de mudar a mente de ninguém, não estávamos com a intenção de... 
Nós não tínhamos um objetivo em mente a não ser contar uma história que ouvimos de forma 
honesta, eu suponho. 
 
Alícia Medeiros: E, no projeto ‘Can You See Me Now?’(2001), vocês falam sobre o uso da 
tecnologia entre os usuários mais pobres, certo, como comunidades de moradores de rua e 
coisas assim? Ao mesmo tempo, a gente sempre se depara com notícias de “projeto urbanos 
‘anti-sem-abrigo’”, como alfinetes ou pedras em calçadas, e coisas desse tipo em toda a 




Nick Tandavanitj: Sim, bem, quero dizer, a coisa clássica para mim é eu sei que este é um tipo 
de coisa louca, eu não sei. Se você puder olhar ao redor de alguma cidade hoje, ou uma cidade 
do Reino Unido, eu não sei muito sobre outros lugares, você vê, a tecnologia... Eu não acho 
que a cidade tornou-se inacessível.  
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Suponho que, em especial, em relação à falta de moradia e pessoas desabrigadas. Eu 
acho que no Reino Unido tem a ver com um conjunto muito particular de agendas políticas ou 
sociais que as autarquias locais têm de fazer para fazer sua... Transformando a aparência da 
cidade, construindo um sentimento de maior riqueza e menos pobreza do que realmente é. 
Empurrar as pessoas sem-abrigo para fora desses espaços, e eu acho que você sabe disso, é 
uma agenda particular que eles têm.  
 Em termos gerais eu acho que, quando você vai na cidade nos dias de hoje, não há ... 
parece realmente estúpido, mas você não vê relógios.  Você não vê grandes relógios mais, 
porque todo mundo tem um relógio de pulso, o relógio de pulso matou os relógios, assim 
como telefones celulares mataram caixas de telefones públicos. Mas, eu não tenho este 
grande desejo de ver mais relógios, mas eu gosto de grandes relógios e é só que... Eu suponho 
que a tecnologia tem muitas consequências não planejadas que são completamente 
transcendentes, você provavelmente não poderia prever exatamente o que esta tecnologia 
seria. 
 Assim, por exemplo, dispositivos móveis e telefones celulares matando caixas de 
telefone. É óbvio quando você pensa sobre isso, mas então, não é uma consequência apenas 
acerca da telefonia móvel destruir as caixas telefônicas, é também, que ela (a tecnologia) 
provavelmente mudou a forma como as pessoas interagem umas com as outras no transporte 
público. Assim, você vai a qualquer trem no Reino Unido, e todo mundo está olhando para o 
seu telefone, ou lendo um livro, bem livros começaram todo o processo. Ou em um laptop 
quando você vai a um ônibus... Isso simplesmente muda o sentido da atenção, as capturas que 
as pessoas têm com o espaço. 
Mas, ao mesmo tempo, isso significa que as pessoas são capazes de coordenar 
improvisos e ter reuniões em espaços cívicos de uma forma na qual elas não eram capazes  
antes. Você sabe que isso acontece, e eu acho que está mudando a dinâmica, eu acho que é 
uma das coisas mais difíceis do ser humano realmente. Há um belo documentário sobre 
espaço público na internet, na verdade, por...Nós ouvimos, acho que é Social Life of Small 
Spaces 84?. 
Sim, é um filme local, eu estava lendo agora, se você não assistiu, então eu deveria lhe 
enviar. Foi um estudo em Nova York sobre a popularidade de praças, e tentando entender por 
que as pessoas gostam de certas praças, ao invés de outras praças. Ele está... Eu acho que ele 
ainda está disponível on-line, estava no Vimeo por um tempo, agora está indisponível, mas é 
lindo, é muito engraçado, é muito bom, mas você deve esperar que seja muito seco.  
Em termos de... Para nós, nós não somos metódicos em qualquer percepção do espaço 
social e urbano, realmente. Nós realmente não temos uma visão muito estreita das coisas que 
nós estamos olhando, ou coisas que nós estamos esperando conseguir, ou... Estamos 
normalmente olhando para tipos específicos de presença dentro de espaços sociais. Então 
coisas como ‘A Machine To See With’(2010), acho que relativamente... Nós lidamos muito com 
a ideia de ficção dentro de espaços sociais.  
Essa ideia de que o mundo... Tentando olhar para a relação entre as pessoas em 
termos de diálogos ou monólogos, e o espaço físico que você tem ao redor, e qual é a 
dinâmica entre o seu monólogo interior e como você atrai o mundo ao seu redor. Assim, 
projetos como ‘A Machine To See With’(2010) ou ‘Uncle Roy All Around You’(2003) realmente 
tinha esse tipo de foco. 
 
Alícia Medeiros: Quão difícil é manter-se atual com a tecnologia e como isso influencia o 
recrutamento de seus colaboradores? Porque eu sei que vocês estão frequentemente fazendo 
chamadas abertas para diferentes estudantes universitários ou apenas as pessoas que 
trabalham nesta esfera, mas é... Por vezes há chamadas para engenheiros ou desenvolvedores  
                                                          
84
 ‘The Social Life of Small Urban Spaces’(1988) é um filme de William H. Whyte, atualmente disponível online no seguinte link: 
https://archive.org/details/SmallUrbanSpaces - Visitado pela última vez em  11/05/2015. 
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de web, então isso depende do projeto específico que vocês estão trabalhando, ou que vocês 
pretendem trabalhar? 
 
Nick Tandavanitj: Então, durante os últimos dois anos eu acho que nós estamos fazendo... E 
este ano fizemos um estágio técnico. Trata-se de, suponho, sobre a forma como está 
estruturado... Nós desenvolvemos o projeto dentro do mix up(local) em cima da mesa para nós 
nos sentarmos em volta e olhar para ele(projeto). Então discutimos, o que podemos usar em 
termos de tecnologia ou as formas de resolver os problemas ou desafios no âmbito dos 
projetos, mas também é apenas o suficiente para se divertir com os programadores... Se isso é 
possível, é definitivamente possível.  
Se dependesse de mim, eu teria fixado a internet em 1999 e teria exatamente o 
mesmo agora. Foi quando eu aprendi, é muito mais fácil se tudo continuasse o mesmo, mas 
eles continuam mudando. 
 
Alícia Medeiros: Sim, e você aprende a usar alguma coisa e então há algo, um novo software, 
então você tem que aprender de novo, é assim como eu me sinto sempre... 
 
Nick Tandavanitj: Exatamente, eu passei por três ciclos, quando ouvi pela primeira sobre 
programação. Originalmente eu apenas ignorei e então eu fiz PHP85 e então eu fiz Lingo que é 
(uma linguagem) Macromedia Director.  
Então eu comecei com o Flash, na época eu comecei como muitas outras pessoas, eu 
acho. Neste verão, ou no verão passado, eu tirei um ano sabático e eu apenas fiz alguns 
trabalhos, alguns trabalhos de aprendizagem para alguns clientes paralelos, sobre scripts, 
nodes e coisas do tipo. Apenas tentando me atualizar novamente. E então nós temos escrow 
como o modus (operandi) agora. Há o garoto mais velho, e há o novo garoto no bloco, e em 
seguida há outra coisa mais uma vez. Um modus nem sequer chega ao ponto que eu quero 
chegar(em termos de projeto), agora já está um pouco ultrapassado. 
Então, acho que é bastante restringindo, mas você sabe, é apenas a realidade da 
tecnologia. Quero dizer essa coisa que eu acho é que, pessoalmente, para além deste verão, 
eu parei de perseguir a tecnologia e apenas deixo outras pessoas fazerem isso. E é sobre 
encontrar pessoas que têm o tempo para fazê-lo, porque cada vez há um novo ciclo de 
aprendizagem. Embora, eu quero dizer, as pessoas que são definitivamente treinados como 
programadores, parecem saltar de um para o outro sem muitos problemas. Eu suponho que 
porque eu nunca fui treinado como um programador, era sempre muito trabalhoso. 
 
Alícia Medeiros: Alguns dos projetos de vocês parecem, pelo menos num primeiro momento, 
serem no âmbito ‘site-specific’, como o ‘I Like Frank’(2004) que acontece em Adelaide? 
 
Nick Tandavanitj: Sim 
 
Alícia Medeiros: Alguma vez vocês tiveram que adaptar projetos para outros locais, e como é 
que isso funciona? 
 
Nick Tandavanitj: Eu suponho que temos dois ou três modelos de produzir trabalhos ‘site-
specific’: então há um modelo de comissão, onde queremos fazer uma nova peça de trabalho 
para um determinado local específico.  
Então, ‘I Like Frank’(2004) era uma nova peça de trabalho, que levou muito 
aprendizado que obtivemos de ‘Uncle Roy All Around You’(2003), que fizemos anteriormente, 
                                                          
85
 PHP, sigla para ‘Hypertext Preprocessor’ ou ‘Personal Home Page’, uma linguagem em código para 
programação na world wide web. 
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mas, essencialmente, quando fizemos ‘I Like Frank’ em Adelaide, trabalhamos com, eu acho 
que eram seis artistas locais. Nós passamos... Eu fiz uma residência de três meses lá, e muitos 
deles tomaram... Eles construíram esse grande recurso de conhecimento sobre os espaços 
físicos da cidade, por que as pessoas se sentam tranquilas nesses espaços, e quais eram seus 
sentimentos acerca deles.  
Nós trabalhamos com estes seis artistas. Eles fizeram algo que parecia, uma voz de 
alguém em seus anos de adolescência. ‘I Like Frank’ é sobre essa transição de se estar um 
pouco perdido durante a adolescência e crescer na cidade, e aquela sensação de ser uma coisa 
que aconteceu há um tempo, e o que aconteceu com aquilo. E assim, ao longo dos três meses 
que passamos a construir as histórias, bem como construir o tipo de tecnologia. E foi 
construído em torno não só das histórias da cidade, mas foi construído em torno de um uso 
particular, que era, na verdade, antes do 3G realmente existir no Reino Unido por isso não 
havia realmente muitos recursos na rede mundial na época.  
E isso... Adelaide era um teste de script para 3G naquele momento. Também foi uma 
obra construída especificamente para aquela rede, você não poderia ter movido-a ou 
executado-a em qualquer outra rede no mundo, então ela foi única. 
Portanto é isso para a comissão com base em localização, então nós temos dois modos 
de turnês para fazer um trabalho baseado em localização, um é um modelo que é ‘A Machine 
To See With’(2010) onde nós somos convidados a levar ‘A Machine To See With’, que é um 
espetáculo existente e mostrá-lo em uma cidade. Assim, através desse processo, que é aquele 
em que... Veja, ‘A Machine To See With’ é uma história, uma série de telefonemas automáticos 
que levam você a planejar um assalto a banco com uma ou outra pessoa que esteja 
participando ao mesmo tempo.  
Então quando começa a gravar, você é levado a uma série de espaços como um 
banheiro público, você vai para um parque de estacionamento e você entra em um carro, você 
encontra alguém, você é levado a um banco, e você é convidado a tentar roubar o banco e, em 
seguida, você tem que escapar e encontrar uma rota de fuga. 
Basicamente, quando recebemos um convite para fazer esse trabalho, nós gastamos 
remotamente cerca de dois meses de trabalho, nós só tínhamos uma pessoa da produção que 
estava no local, ele estava trabalhando com o festival promotor. Mas estamos habituados a 
fazer muito trabalho remoto usando o Google Maps, para mapear, basicamente, todos os 
locais possíveis, como os estacionamentos para carros, sanitários públicos, bancos, lugares 
pelos quais as pessoas possam fugir como becos, você sabe, mas acabamos... Normalmente 
nós juntamos um lote inteiro de vídeos que as pessoas filmam, ou que a pessoa da produção 
filmou, para caminhar ao redor daquele espaço em particular e moderá-lo, caminhando ao 
redor do espaço e tomando detalhes deste lugar e da atmosfera. 
 Então, nós elaboramos, nós redigimos todos os nossos scripts para trabalhar em rotas 
para este espaço de forma que... E podemos trabalhar muito no Google Maps, por isso, então 
talvez nós usamos a ferramenta iMaps que é apresentada no Google Maps, e nós podemos 
desenhar nossos próprios mapas no Google Maps. Nós já fizemos muitos trabalhos lá onde 
podemos compartilhar a vista no Google Map para todos no projeto. E a pessoa da produção 
que estava trabalhando localmente, estava marcando todos os locais nos quais eles fizeram a 
pesquisa, então nós começamos a desenhar as rotas, ou o local quando o percurso é acionado 
e seus locais. 
Iríamos, então, normalmente chegar e desenhar a nossa versão daquilo por volta de 
uma semana antes da estreia ao público, ao vivo no local, faríamos testes ao longo da semana 
e, em seguida, pelo tempo do fim da semana, normalmente estaríamos prontos.  
Esse é o segundo modelo, em seguida, o terceiro, é um projeto como ‘You Got 
Me’(2008) ou ‘Dial Ulrike and Eamon Compliant’(2013) onde, as pessoas têm falado, por 
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exemplo... Essencialmente nós apenas visitamos um local de encontro e convidamos, vemos o 
trabalho em si conforme as pessoas estão fazendo gravações em toda a cidade.  
E assim o trabalho é realmente criado pelas pessoas que participam. Você percorre em 
torno da cidade fazendo gravações, de modo que, na verdade, não fazemos nenhum tipo de 
preparação, temos quinze perguntas que foram redigidas pelo nosso elenco inteiro, e essas 
quinze... E basicamente, a obra de arte é o público respondendo a essas perguntas em relação 
aos locais que escolheram e o campo de trabalho se acumula, é construído por esse público, 
de modo que acho que este é o outro, o terceiro modelo. 
 
Alícia Medeiros: Esta é a última pergunta: o seu projeto de app (aplicativo) em 
desenvolvimento está a sair em breve, o app ‘Karen’. Nele, vocês falam sobre o acesso a 
informações pessoais, e depois de toda a coisa acerca da NSA e do Facebook, usando as 
informações para experiências sociais como você disse antes, você sente que pessoas estão 
mais conscientes sobre o que compartilhar on-line e essas desvantagens da tecnologia ou 
ainda estamos vivendo em um ‘Ideologia Californiana’, hipnotizados pela tecnologia? 
 
Nick Tandavanitj: Eu realmente não sei, eu realmente não posso falar em nome de outras 
pessoas, eu sei... Eu acho que a maioria das pessoas não se importa até que os afete, quero 
dizer, esse é o meu palpite. Eu sei que eu não me importo, se eu sei que eu ainda compartilho 
minhas informações, então eu não me preocuparia. 
 Quando o material saiu sobre o compartilhamento de Gmail e... Os gateways da NSA, 
eu passei meia hora pesquisando uma alternativa ao Gmail para que eu pudesse ter uma conta 
de webmail localizada no Reino Unido, e por isso eu não me importo, o esforço que eu passei 
foi meia hora, tentando encontrar uma alternativa legal para o Gmail.  
É que a conveniência do Gmail é... Apenas supera maciçamente qualquer sentido que 
eu tenho de que(a vigilância) realmente me afeta . Eu sei que deveria estar mais preocupado e 
eu deveria fazer algo diferente do que eu estou fazendo pessoalmente, mas eu não estou 
fazendo.  
Eu tentei tudo, desde... Eu tentei usar alguma alternativa à rede social Facebook. Você 
sabe, eu descobri que há uma empresa holandesa que tem uma hospedagem peer-to-peer86, 
este novo que saiu recentemente, eu acho que se chama Hello, saiu recentemente. Ah, não, eu 
não consigo lembrar-me do nome completo... Mas eles dizem que você possui seus próprios 
dados, você não precisa fazer qualquer tipo de compartilhamento de dados com clientes 
privados ou terceiros.  
Mas, realmente, eu não tenho nenhum amigo nessas plataformas e essas plataformas 
não funcionam muito bem, porque eles não têm um recurso de desenvolvedor, e por isso eu 
acho que geralmente as pessoas preferem a conveniência deste, é grátis e é conveniente. O 
fato de que você está sendo vigiado é um pequeno preço a pagar para a maioria das pessoas. 
Essa ideia de que você está desistindo de parte da sua privacidade, é algo que nem mesmo 
ocorre para a maioria das pessoas, muitas vezes. Ocorre-me, mas eu não sei o que fazer com 
isso, além de fazer trabalhos (artísticos) sobre isso. 
 
Alícia Medeiros: Eu estava falando sobre isso com outro artista da Alemanha, Aram Bartholl, e 
ele disse algo assim: "Eu desejava que eu não tivesse que usar muito o Google, mas é só que 
eu sou muito preguiçoso para usar outros serviços de buscas como Yahoo ou coisas assim, 
porque no Google você encontra conteúdo de uma forma muito mais fácil”.  
                                                          
86
 Peer-to-peer é uma espécie de estrutura de rede que não tem a necessidade de um servidor central. 
Dessa forma, cada usuário seria tanto usuário, quanto servidor, o que elimina a necessidade de uma 
coordenação central, ou servidor central. Gnutella ou programas torrent, como o BitTorrent, são alguns 




Nick Tandavanitj: Eu sei, é como se eu tivesse me tornado analfabeto quando estamos 
pesquisando inspiração para certos trabalhos. Eu tentei usar o Bing e eu apenas achei 
impossível de lê-los, eu estou tão acostumado a ler os resultados do Google. Eu já sei que 
aqueles que estão no início são anúncios, eu sei que o primeiro par (de links) serão da 
Wikipédia, e isso é como, quando eu faço uma pesquisa no Bing é como olhar para uma língua 
estrangeira, mesmo sendo Inglês. 
 
Alícia Medeiros: Sim, você nem sabe como começar sua pesquisa lá, é como se fosse 
impossível. 
 
Nick Tandavanitj: Eu provavelmente só precisaria passar uma semana usando Bing e eu estaria 
completamente feliz com ele, mas essa semana seria tão dolorosa para mim. Problemas de 
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Alícia Medeiros:  So I guess I am going to start with this one: On your website, you guys talk 
about using technology mostly because it is an element for you to get interaction with people. 
Was that something that you felt that you can't achieve without the technology element? 
Nick Tandavanitj: Yeah, yes. I don't much… I suppose that the thing that has always existed in 
our work is a sense of creating experience which feels live, and feels in the present. So 
attendant with that, is the sense that you don't know quite what is going to happen, you don't 
quite know what the script is or even if there is a script, or where it might end up, and that can 
be...Has attached to that some kind of excitement I think, in the sense of the unknown. I'd say 
that lots of our work is quite descriptive and as soon as you start using technology, it definitely 
ties your hands in how you have to coordinate interaction.  
At first, I think for us, technology hasn't been really particularly about interaction, we 
are making interactive work, with audiences in physical spaces where the technologies did 
some facilitation. But it was much more to do with how you manage people and how you ask 
questions to people, how you invite people's opinion.  
So for example in a project like ‘Chemical Wedding’(1992), I think it was in the mid 
90's, we invited people to answer a questionnaire and they answered the questionnaire just by 
standing in a pool of light. So it was like some public statement, and there were quite personal 
questions, it was about this physical sort of a declaration, quite a private statement in public. I 
mean, we did use a computer, we used, an Amstrad word processor, then we rode down the 
schools and when we gained... We printed it out at the end of the shows to give it to people. 
So technology was a facilitator there. But technology…the attraction wasn't designed around 
technology, it was designed around the sense of wanting to invite people to declare something 
private in public.  
I think technology…Yes, we don't see technology as the reason. Interaction is the 
reason for the technology. I think one of the bigger reasons for us has to do with the kinds of 
spaces that occupies within culture, or in a movement in our society, and how our society is 
changing. I guess attendant with its role in society, is the way that people are acclimatized to 
using technology, and the kinds of languages and the habits and the behaviours that they 
adopt through the use of those technologies. Then I would talk to people or engage with 
people in those habits or with those behaviours. 
 
Alícia Medeiros: You see technology like a facilitator then, to achieve the connection? 
 
Nick Tandavanitj: I think there is a certain level that does some facilitation. For us, it facilitates 
in two key ways: one has to do with creating dramatic effects. So, if you want to create an 
experience where, for example, you're walking down the street and your telephone rings, and 
someone tells you that there is someone behind you and when you turn around they're not 
there...That's easy, you can do it with a phone call, and the technology is there. But if you want 
to do that with ten people at once, then you’ll probably need an automated system to help 
you do that.  
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So there's some level at which technology and automation help with creating 
theatrical effects which are scalable, which aren't just one-to-one. You can do lots of stuff with 
it that are not just small scale. So there's that side of it. So it is a facilitator, yes, and lots of the 
things we do deal with script and interactive telephone calls or creating experiences where 
there is video streaming which…The technology really...it wouldn't work at all without the 
technology.  
I suppose the other side of it, is not technology as a facilitator, but as a phenomenon, 
as a cultural phenomenon. So the reason that we do, is one of the reasons we started working 
with mobile technology, that would be 2000's or the late 1999's, was to do with what was a 
cultural phenomenon and how it was changing the cartography of public space and personal 
space. Yes, I think that's, as much as anything, there's a practical level, and there's also that 
cultural level that is important for us. 
 
Alícia Medeiros: Since the work is developed as a group, how does the creative process takes 
place? Does everybody participate at the same time or… each single person takes care of a 
specific item? 
 
Nick Tandavanitj: So there's, I guess seven of us in the group. So we have three artists, me, 
Matt and Ju, we have a business director, who works on finding venues for new work, new 
commissions. We have an administrator who maintains our office systems and also handles 
tourings, that when we… we have a theatrical model where we have a repertory with older 
shows that can be booked for touring. We have an assistant, who is a creative assistant, who 
does a lot of our design work and editing.  
We also have, we have a volunteer. She just fills in and does loads of other things, 
mainly she is doing some audio editing. We have a marketing person, she does...looking at 
social media, and art programs in social media channels. But in terms of creative team... oh, 
and we also have a group of associate artists, who are freelancers who either work as 
designers or web developers or performers and that sort of thing. And in terms of the creative 
team, it's essentially... We also have now a lead developer, like a lead technologist, who does 
lots of in-house development for us, for mobile stuff and websites. 
Yes, OK. So about the creative team, it's the three artists Matt, Ju and myself. For any 
given project we have one leader artist, who is the person who is responsible for the creative 
delivery for that project and he (or she) will attend all of the meetings, will talk to the 
commissioner of the venue and we'll be coming to creative meetings and setting agendas to 
what we are doing and why we are doing that.  
Individually, we'd have different skill sets as artists. I'm the “nerd artist”. So just to 
start it, I made us our first websites and I did some of the design work that… all screen 
graphics, screen design, animation, that sort of thing. Now more commonly I do things like 
logging, scripting design, of how we are going to make interactive systems, and design and 
architect interactive systems.  
So, Ju is… her background is in fine arts and textiles, and she does a lot of work around 
visual design, she does...some of her work has paintings. Instead of using some marketing 
photos, or produce the photos, we have paintings, even within the work. Some of the actual 
development got some small sketches and paintings within them. She's often done that kind of 
work and she certainly leads in working with performance and directing performance.  
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Then Matt, who is to say, one of the artists who certainly directs the company, he does 
a lot of the writing and a lot of the theorizing and reading around, that kind of work, and he 
also does a lot of presentations of the work. So he's, much like the voice of a lot of what 
people see. He does much of the public speaking, the conferences and things like that.  
So we have different strengths and weaknesses but at certain level we all have our 
phase of input so there are points within any given process where all three of us will sit down 
and we won't  be concerned with a particular area, we'll be concerned with the project as a 
whole. So the three of us would sit down and go "is this an interesting piece of work?", what 
do we want to do to change it, that sort of conversation. So it's a three way conversation 
generally. 
 
Alícia Medeiros: Cool...And how long does it usually take to develop a project? 
 
Nick Tandavanitj: It varies. So, for example, a very… Lightweight projects would be something 
like ‘Fixing Point’(2011), which was, a mobile project we did for a festival in, I think it was 
Suffolk, called ‘Faster Than Sound’. It's a location-based audio app, and probably the time 
frame for that was that we were talking with the curator of the festival, we were invited to 
make a proposal and within the space of a few months we heard about it. So we probably 
spent a day or two writing a proposal and talking about what we tough was interesting about 
the site, and about the kinds of particular things that we were interested in, and then, in about 
only two or three days… then, from the beginning we had the work, we then spent probably a 
further week working on it, talking about it.  
And then, there would be a strand of software development, and that was a very small 
project, so for that, I think it was about two to three weeks of software development, but 
there was also the development of the ideas, the content, and it was about a group of people 
called “The Disappeared” in northern Himalaya, who are people who have gone missing over 
the course of the troubles, and that was, probably two or three weeks of work as well but over 
a much longer period of time to do the research, to contact people, to set up interviews. And 
so then we would do our own recordings based on names of a relative or one of the people 
who disappeared in the Himalaya. 
 So in terms of software development it was quite contained within two or three days, 
and we...I mean two or three weeks, I can't specify it quite closely. Then, about the same...in 
terms of creative development, doing the research and doing the work to build up, then we 
have probably a week on site with the musician, with all the audio recordings that we had with 
the app, doing testing, playing with the graphics, playing with the soundtrack and modulating, 
rehearsing how the experience works, as if in the live events with people, where they are.  
So yes, that would be a small one. And then, I suppose bigger ones would be projects 
like ‘Desert Rain’(1999) or, I suppose ‘Karen’(2015) is a big project for us, because it is our first 
release as a mobile app, through the app store. But it's also being quite a long process and 
there are a lot of partners involved in the development of it. So ‘Karen’(2015) is probably going 
to… it is a big project for us, where… it came out of a twelve months research project where 
we were looking at streaming mobile video and we ended up with just an idea for a game in 
mobile video, and then, we then spent about six months trying to present the idea, and view 
the answer to the next level, and we eventually were commissioned by the Art Council to 
present as part of the space which is the Art Council and BBC's collaboration for online arts 
culture in UK.  
126 
 
And that is one of the open commissions for that space. And that’s when we… that was 
about a month or two of, well, a few weeks of… I'm talking about what it would be in 
developing the idea before the commission, doing two or three page document to describe 
what it was. And then, it was essentially a massive sprint for several months and just a rush to 
deal with everything. And it was a lot of… quite a lot of software development, there was a lot 
of rehearsing, there was a lot of… there was a lot of hardware.  
Like lots of the projects, they're quite contained. There are software-only projects, so 
we do some projects which are very light in terms of physical set ups, so we have some 
projects that involve using just...To make some phone calls so quite light set up. Then we have 
other projects that don't have any technology at all, where it is based a lot more on 
performance and then, the other corner of the triangle is we have projects that have a lot of 
performance, and a lot of technology and a lot of hardware and ‘I'd Hide You’ (2012)is one of 
those where, I think the team hide you by the ends when we were actually running the show. 
There was at least twenty people in the room, by the time they were running the show.  
So, yes, and ‘I’d Hide You’(2012) that was, four or five months of solid job, in five to six 
day weeks, very often or working on weekends and late nights, just to get everything up and 
running. Lots of the other bigger projects we do... because the commissions are normally for a 
city that is remote so I think that was a commission for Manchester.  
Those bigger projects...Well that is the lure about projects, we tend to work in a way 
so that we will have a number of months, one of the months that we will have, leading up to 
any piece of work is to actually, almost to a dress rehearsal of the work, in the town where we 
work, which is Brighton or well it is just outside Brighton, so we'll do dress rehearsal, a 
complete mock-up of what the work is going to be essentially, at our studio or at least in the 
area around our studio. And we started doing that quite often, with lots of location-based 
work. 
 
Alícia Medeiros: Did you ever had any problems with the technology part in an exhibition or a 
performance that didn't quite worked out as you wanted to or predicted and if so, how did you 
guys deal with that? 
 
Nick Tandavanitj: Yes, so… we always have problems but in lots of ways it is quite boring. So 
there are lots of things like, the cable breaks, or there's a bug in the software, or there's a bug 
in the scripts, or there's a... I don't know, it's all, it's very around technology itself, which, the 
best thing you can do is to just test.  
So, as I said, when we do location-based work, we'll test at our studio, and we'll have 
the software set up, as a complete set up. We'll have all the hardware set up, and then we'll 
have… we'll read the script, if it has any background software scripts running, we'll test if those 
are set up and running, and then we'll just walk it through. And the best you can do is actually 
just walk through your thing because notably, you haven't much you can look at with 
technology in the abstract when you're sitting at a desk until it's actually up and running. If you 
find something breaks then there's some technical consequence. So we are constantly...we're 
constantly making work and finding that, I don't know, it depends on the work, it's everything 
from software bugs, scripting errors, things like that.  
With location-based work, in physical spaces, often you have things to deal with which 
are more interesting then technology only. The attitude of physical sites, into like...making 
work there. It all worked here, but when the things were moved to Manchester, we find that it 
rained all the time, so you need to get rain covers for all your mobile devices, or there is so 
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much traffic noise no one can hear any of the audio, or people aren't used to using a phone in 
a particular way, in a particular culture, so people aren't used to it.  
You know, people… we go to Canada, people pay a hell of a lot of money to voice call, 
so you take an experience over there, where it's all about making voice calls, and you find 
people paying 14 dollars in order to do the experience. So there are also some things like that 
whereby just taking exactly the same thing and moving to a new location you find all sorts of 
problems arise.  
Even things like social context, where you do a showing...One context in Manchester 
we did a view where it was, you know, it's quite a neat, probably a brand new part of the city 
but it was also poured on an area where there's obviously a very local population, and you get 
things where you just realize that people's understanding of having performers, or people 
using technology on the street has very different indications. People can find it invasive, or 
people can find that’s breaching social norms and respond in different ways.  
There's things, sometimes as you can do things more often you learn to predict them, 
so things… cost of mobile data or telephone calls, we now flat to every model, to our show, 
that sort of thing. Also things like… these things like network infrastructure, and the way 
mobile devices work in a conference, they change slightly as well. Yes, like that, the harder 
ones to predict, has to deal with the physicality of spaces and the social nature of spaces and 
how what you're making interact with those two aspects. 
 
Alícia Medeiros: This mobile media, like smartphones, they are more popular so that almost 
everybody has access to, does it make it easier for you guys to work in public spaces 
specifically? 
 
Nick Tandavanitj: Yes, I guess so. Like, I think the first piece of work we made for a public 
space was called ‘Can you See me Now?’, it was in 2001. Well, not for public space, so I guess 
for outdoor space, I suppose... you see, it is very different from public space. So, I suppose one 
of the things that we… it's been a common thread in our work, has been a sense of this civic 
space, shared space and community space which, even when we were making work in 
theatres, the audience were actually part of the show, wanting or not they are invited to speak 
or to demonstrate something or to pronounce it, to make a declaration of something, and in 
doing that the theatre becomes a forum, becomes a public space, I think.  
And so, in terms of taking work there just outside as in public or civic spaces, outdoor 
spaces, and in some indoor spaces, I think technology has helped. Because when you're in a 
theatre you can have a light from the roof or you can have speakers hanging in the ceiling. You 
don't really have that when you're in outdoor spaces, or you can, but it's a lot more work. And 
so, in a way, being mobile devices allows you to take some of the channels that you have when 
you're in a theatre and place them in an outdoor space, so in that respect technology is more 
useful but I suppose they…In terms of driver, conceptually for us, in terms of why we are 
making work outdoors, or in the city...Then I go back to that phenomenon of mobile 
technology as a cultural force, and why that could be interesting, and the way that people are 
using mobile devices and intimacy they have with their mobile devices being one of our 
drivers. 
The other has to deal with working with the University of Nottingham, so they have a 
lab there that we work with, the Mixed Reality Lab. They have this notion of “mixed reality”, 
which is this idea that technology is transforming the architecture of physical spaces and the 
talk within physical spaces by allowing people to have electronic interfaces into remote spaces.  
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So essentially, as soon as you have a TV in a room, you have a connection with the 
broadcaster, or any of the network broadcast channels, or if you have a computer in a room, 
you have a connection to the internet, and you have a window into another space, and creates 
a different carthography in the way you are linked to different people, in ways that previously 
were not possible.  
And at the same time we started to work with them, we also made a piece of work 
called ‘Kidnap’ where...Up until the ‘Kidnap’, it was in 1998, we made all of our work in a single 
physical space, and then we had this idea that we wanted to make a project around giving up 
control and the kinds of work that we're doing towards that project weren't that exciting. It 
was much… it was performance-based, it was within black box theatres, we were working out 
ideas, doing works in progress and then we had an idea of just turning it around and entering 
an invitation to give up control up to the audience.  
The way that we do that is we would invite people to offer themselves up to be 
kidnapped. And that then… The entire work has flipped from being a work which took place in 
a physical space like a theatre, into a piece of work where it was taking place outside in the 
world because to kidnap people we would kidnap them from their daily life. So we would just 
set a date and on that given date we would take two of the people who offered themselves 
and would kidnap them. That would mean intervening in their everyday life. It also meant 
hiding them when we would take them to a secret location, and that place was obviously 
secret so we weren't able to invite an audience to come look or attend.  
So then, it did two things: then, we had this work with a sense of orientation via 
remote so we thought that was the first website we made, was the website ‘The Kidnapped’. It 
certainly made us think about space in a different way, and that creative idea we were working 
with the Mixed Reality Lab and things about space. Not as in…Not only in the form around us 
but space as in potentially space, much more as a...It's boundaries being determined by this 
reach of...Not just physical reach that you have, but the mental reach and emotional reach, 
like an electronic reach, so the world that you inhabit is…Its boundaries are the newspapers 
you read, and the TV programs that you watch and the websites that you go to. 
And so that kind of space is almost ...It's part electronic and part visible, and that is 
space where you cannot be in the same place, even though it's just all being in the same 
Facebook feed. In some level that is being in the same place. I'm thinking about… yes, that 
sense of the space that ‘Kidnap’ took place, it was much more a media-enabled space, or a 
mediated space, as opposed to a room.  
And sometimes we think about what those spaces were and how we can make more 
people sit in those spaces. And I suppose another key space, in terms of… When we made 
‘Kidnap’, it was… There's a story I always tell about ‘Kidnap’ where on the day that we were 
kidnapping the key winners, essentially it was the two winners that were kidnapped, someone 
called in to the screen phone number that we had running, and he accounted that he could see 
our staff waiting outside of his house in the Van waiting to kidnap him and he weren't actually 
there. He hadn't actually won, but he thought he had won, and he thought we were outside 
his house.  
And so, we crystallized from the realization that the work was actually taking place, it 
was outside of our hands, it was outside of our control in the world, and actually in the… In the 
world of the people who were engaged in there, and they take the… They had been able to 
almost distribute these ideas of what the work might be or what it would feel like. Those 
people depends of embellished it or grown it themselves, or they were carrying it with them, 
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this idea that, you carried the work with you, the work we make isn't a thing you go to. Our 
work is something that grows in you and you carry with you, that was one of the realizations 
in ‘Kidnap’. 
 
Alícia Medeiros: And, I know that storytelling and gaming also implemented in your work a lot, 
is that also about engaging or attracting the public? 
 
Nick Tandavanitj: Well, yes, I think that there are two sides of that, one has to do with...The 
one I understand, it's to do with finding a language that is accessible, that it's meant like an 
invitation.  
So, for example, it's very… lots of cultures and lots of people have many games 
ingrained in their psyche from childhood so you could say, we're gonna play "It", and you're it. 
You'd know immediately what to do, I don't need to tell you anything else. You know that 
you're “it” and you are going to start chasing me. And say, you can summarize a whole set of 
things like goals, and roles and parts of activities in a single sentence. It is a really neat short-
hand.  
And so, it encapsulates a whole set of rules, without having to explain those, so you 
can say, we're playing "Hide-and-seek", OK, I'm going to count to ten, you know you got to go 
and hide. So, it is really useful in that respect. So the other is that games...When people play 
games, they're immediately interacting within games, you can't play a game and be an 
spectator, although, I suppose you can in some games, or in turn-based, you know, because 
there are variations.  
Well, the presumption in the game is that you are going to have to do something and 
this idea that you are doing something, that you own the experience, that you are going to be 
pro-active in it, I think is something we try to foster, or encourage throughout our work, in 
terms of our technology or even really thinking about games. So yes, I think there are really 
nice shortcuts and explanations by talking about games. It is a way that people feel 
comfortable, it's a game, and they have a sense of lightening. If it's a game, then normal rules 
don't apply, so you're allowed to be socially transgressive, behaviourally transgressive, do 
things that you would just never do in your everyday life. Wear different clothes, put on a 
costume or any kind of disguise, and then when we play out the role and try something, we 
wouldn't necessarily have tried that before so there's that sense of experimentation enabling 
there.  
So then, there is another side which I don't really understand, but which Matt 
understands which has to do with...I suppose the importance of things like game theory in 
psychology, so I guess…We more recently have been looking at psychological profiling. So 
works like ‘Karen’(2015) looks at psychological profiling, but we've also used briefly in works 
like, ‘A Machine to See With’(2010), where there's been a movement, as there's been a… I 
suppose there's been an accelerating cycle in the development of technology, internet 
technology. 
 There's been an acceleration in the formalization and systematization of, I suppose 
what the human psyche is or what are experiences and ways to describe how we behave or 
predict how we behave. And that's become increasingly interesting for us, as it's used... 
because it's used not only by psychology, in medical psychology, but it's actually used in 
marketing, it's used in politics, it's used in realms that... it´s to do with, you know, if you're 
paranoid it has to do with manipulating large populations, and so I think that's the...It's an 
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interesting territory for us to look at, what's possible and what the current thinking is. And 
increasingly, it's also been used in technologies like Google Search and Airbnb and Facebook, 
they're all doing a social profiling and behavioural profiling as a ways of optimizing.  
And this idea that, somehow… we know that technology is contentious and people like 
to think that, the humans adhere to it somehow, in material. But in a way there's another part, 
which might well be true but the people who were building the technology, I think, believe the 
opposite. That we are mappable, at least not on a large scale, we are statistically mappable. 
 
Alícia Medeiros: But, what do you guys think, like...what does it take to make a story worth 
telling in an artistic way? 
 
Nick Tandavanitj: Well, at first, in general we like... because there's three of us, we tend to all 
have very different opinions about what's important at any given subject or any given area. 
One of the things that happens, I suppose, is whether our work is clinical, we are not 
necessarily timing from a particular point of view in terms of the story that we are telling.  
With me, I think, there are two relationships in stories. For me, in terms of what is 
important, one has to do with the relationship with my own experience, my own views about 
how I see the subject and another has to do with really wanting to have that sort of... One of 
the ways, one of the forms of storytelling we're interested in is documentary, and really 
looking at ways to tell historical stories or real life stories but in a way which questions or 
tackles what the view point of the story is. I guess that is then the key to the third relationship: 
what the stories are within mainstream media.  
So looking at the big stories about Europe or migration or looking at the big stories 
around terrorism, and going, "well, what's our version of the story?”. Once you walk with our 
version... I suppose ‘Desert Rain’(1999) in particular which was looking at media stories around 
the first Gulf War, what we really wanted to do with that sense of thought, you know, we had 
the stories for how she get to something. Whether we trust ourselves, we trust the story that 
we're telling or we feel like we're telling it honestly. 
In that project, the thing that we ended up doing was finding six people who had, not 
just any kind of experience with the Gulf War, but had a first-hand story to tell about their 
experience. And so you're talking to them and finding a form of telling the story that felt 
honest about how the story had been created and how it'd been collected and how we're 
telling it, but we weren't intending to change anyone's mind, we weren't intending to… we had 
no goal in mind other than to tell a story that we heard so honestly, I suppose. 
 
Alícia Medeiros: And, in the project ‘Can You See Me Now?’(2001), you guys talk about the use 
of technology among the most poorer users, right? Like the homeless community and things 
like that? At the same time, we always come across news of an ‘anti-homeless city design’, like 
pins or stones in sidewalks, and things like that all around the city. In that sense do you think 
that technology is becoming more available than the city itself? 
 
Nick Tandavanitj: Yes, well, I mean, the classic thing to me is, I know this is a sort of nut thing, I 
don't know. If you can look around some city today, or an UK I don't know about anywhere 
else so much, you see, technology... I don't think the city has become unavailable. 
 I suppose in particular in relation to homelessness and homeless people. I think in the 
UK it's to do with a very particular set of political or social agendas that local councils have to 
make their… Make the appearance of the city to be feeling that wealthier and less 
impoverished than it actually is. To push homeless people out of those spaces, and I think you 
know that, that's a particular agenda that they have.  
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More generally I think, when you go in the city these days, there just isn't… it sounds 
really stupid but you don't see clocks. You don't see big clocks anymore because everyone has 
a watch, watch has killed clocks, as mobile phones have killed public telephones boxes. But, I 
don't have this great desire to see more clocks, but I do like big clocks and it's just that… I 
suppose, technology has lots of “unplanned for” consequences which it entirely transcends, 
you probably couldn't predict exactly what this technology was going to be. 
So for example, mobile devices, and mobile telephones killing phone boxes. It's 
obvious when you think about it, but then, it's not only attendant with the mobile phone killing 
telephone boxes, it's also, that it probably changed the way people interact with each other on 
public transport. So that you go in any train in the UK, and everyone is looking at their phone, 
or reading a book, well books did start the whole process. Or on a laptop when you go on a 
bus… it just changes the direction of attention, the catches that people have with space.  
But at the same time it means that people are able to coordinate impromptu and have 
meetings in civic spaces in ways that they weren't able to before. You know, it happens, and I 
think, it's changing the dynamics, I think it's one of the tricky things of mankind really. There's 
a really beautiful documentary about public space in the internet actually by... we heard, is 
it ‘The Social Life of Small Urban Spaces’ 87?.... 
Yes, it's a local film, what I was reading right now, if you hadn't seeing it I should then 
send you it. It was a study down in New York about the popularity of plazas, and try to 
understand why people liked certain plazas rather than other plazas. It is… I think it's still 
available online, it was on Vimeo for a while, it's now like out of entry, but it's lovely, it's quite 
funny, it is quite nice, but expect it to be very dry... 
In terms of... For us, we're not methodical in any understanding of social space and 
urban spaces, really. We don't actually have a quite narrow view of things that we're looking 
at, or things that we're hoping to achieve, or...We're normally looking at very particular kinds 
of presence within social spaces. So things like ‘A Machine To See With’(2010) was, I suppose 
relatively... We dealt a lot with the idea of fiction within social spaces. 
 This idea that the world… Trying to look at the relationship between peoples in terms 
of dialogues or monologues, and the physical space that you're around, and what the 
dynamics are between your internal monologue and how do you attract your world around 
you. So projects like ‘A Machine To See With’(2010) or ‘Uncle Roy Around You’(2003) really had 
that kind of focus. 
 
Alícia Medeiros: How hard is it to keep up with the technology and how does that influence 
your recruiting collaborators? because I know that you guys are often making open calls to 
different university students or just people that work in this realm, but is... sometimes there's 
call from engineers or web developers, so does that depend on the specific projects that you 
guys are working, or that you guys intend to work? 
 
Nick Tandavanitj: So, for the last two years, I think we're doing... and this year we've done a 
technical internship. It's about, I suppose it's about the way it's structured is… We developed 
around the project inside the mix up (area) on the table for we to sit around and have a look at 
it. So we discuss what technology we might use or the ways of resolving the problems or 
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 ‘The Social Life of Small Urban Spaces’(1988) is a film by William H. Whyte, currently available online in the following link: 
https://archive.org/details/SmallUrbanSpaces - Last visited in 11/05/2015. 
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challenges within the projects, but it's also just enough to have fun with programmers... if that 
is possible, it is definitely possible. 
 If it was up to me, I would have fixed the internet at 1999 and had it exactly the same 
now. That's when I learned, it's much easier if everything stayed the same, but they keep 
changing it. 
 
Alícia Medeiros: Yes, and you learn to use something and then there's something, a new 
software... then you have to learn again, this is how I feel always... 
 
Nick Tandavanitj: Exactly, I went through three cycles when I first heard of development. 
Originally I just ditched it out and then I did PHP88 and then I did Lingo which is Macromedia 
Director.  
Then I started on Flash, back then I started as many other people I guess. This summer, 
or last summer, I took a sabbatical and I just did some work, some learning jobs for some 
client-side jobs about scripts, nodes and stuff like that. Just trying to catch up again. And then 
we get escrow as the modus now. The older kid, and there's the new kid on the block, then 
there's something else yet again. That modus didn't even get to the point I want to reach, it's 
now slightly out-of-date one.  
So I find it quite restricting, but you know, it's just the reality of the technology. I mean 
this thing that I find is that, personally, apart from this summer, I stopped chasing the 
technology and just let other people do it. and it is about finding people who just have the 
time to do it because every time there is a new cycle of learning. Although, I mean, people who 
are definitely trained as programmers, seem to skip from one to the other without too much 
problem. I suppose because I was never trained as a programmer, it was always quite a lot of 
work. 
 
Alícia Medeiros: Some of you guys projects seem, at least at first, to be site-specific, like the ‘I 
Like Frank’(2004) that happens in Adelaide? 
 
Nick Tandavanitj: Yes 
 
Alícia Medeiros: Did you ever have to adapt projects to other locations, and how does that 
work? 
 
Nick Tandavanitj: I suppose, we have two or three models of making site-specific work: so 
there's a commissioning model, where we want to make a new piece of work for a particular 
location.  
So ‘I Like Frank’(2004) was a new piece of work, we took lots of learning that we had 
from ‘Uncle Roy Around You’(2003) which we've done previously but essentially when we did ‘I 
Like Frank’ in Adelaide, we worked with, I think it was six local artists. We've spent... I did a 
three month residency there, and lots of them took...They build up this big resource of 
knowledge about physical spaces in the city, why people sit peacefully in those spaces, and 
what their feelings were about them.  
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We worked with those six artists. They made something that felt like, a voice of 
someone in its teenage years. ‘I Like Frank’ is about this transition of being a bit lost as a 
teenager and growing up in the city and that sense of that being a thing that happened a while 
ago, what happened to that. And so, over the course of those three months we spent building 
up stories as well as building up that kind of technology. And it was built all around, not only 
the stories of the city, but it was built around a particular use, it was actually before 3G really 
existed in UK so there wasn't really very many features in the network in the world at the time.  
And that… Adelaide was a test script for 3G at the time. It was also built specifically for 
that network, you couldn't have moved it or run it on any other network in the world so it was 
a one of a kind.  
So there's that for location-based commission, then we have two touring modes for 
doing location-based work, one is a model which is ‘A Machine to See With’(2010) where we 
get invited to take ‘A Machine to See With’, which is an existing show and show it in the city. 
So then through that process, that is one where... Look, ‘A Machine to See With’ is a story, a 
series of automated phone calls that lead you to plan a bank robbery with one or other people 
who are taking part at the same time.  
So it starts recording, you get led to a number of spaces like a public toilet, and you go 
to a car park and you get into a car, you meet someone, you get led to a bank, and you get 
invited to try and rob the bank and then you have to make your escape and you find an escape 
route.  
Basically, when we get an invitation to make that work, we spend about two months 
working remotely, we'd only had a production person who was on the ground, he was working 
with the festival of the host venue. But we used to do a lot of work remotely using Google 
Maps, to basically map how all potential locations, with parking cars, public toilets, banks, 
places that people escape to like back alleys, you know, but we end up… Normally we get a 
whole batch of videos that people take, or the production person has taken, to walk around 
the particular space and moderate, walking around the space and take down the details of this 
place and the atmosphere.  
Then we will draft, we draft all our scripts to work on routes for that space so… and we 
can work a lot in Google Maps, so then maybe we use the iMaps feature in Google Maps, and 
we can draw our maps in Google Maps. We did a lot of work there where we'll share the view 
on Google Maps for everyone in the project. And the production person who was working 
locally was marking all the locations they did research, we'll then start drawing routes, or 
where the course gets triggered and locations.  
We would then normally arrive and draw our version of that a week before going live 
to the public, live at the location, we would do testing over the course of that week and then 
by the time of the end of the week, it would normally be ready to go.  
That is the second model, and then the third is a project like ‘You Got 
Me’(2008) or ‘Dial Ulrike and Eamon Compliant’(2013) where, people have spoken for 
example... essentially we just turn up to a venue and invite, watch the work itself as people are 
making recordings all around the city.  
And so the work is actually created by the people who go out. You cycle around the 
city making recordings, so that actually we do no preparation at all, we have fifteen questions 
which are the fifteen questions that our whole cast did, and those fifteen... And there's 
basically the piece of work is the public’s answer to those questions in relation to the locations 
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that they've chosen and the fields of work builds up, is built up by these audiences, so that is 
the other, I suppose the third model. 
 
Alícia Medeiros: This is the last one: your developing project app is coming out soon, 
the ‘Karen’ app. You talk about access to personal information, and after the whole NSA thing 
and Facebook using information for social experiments like you said before, do you feel that 
people are more conscious about what they share online and these downsides of technology 
or are we still in a ‘Californian ideology’ moment, mesmerized about the whole technology 
thing? 
 
Nick Tandavanitj: I don't know really, I can't really speak for other people, I know... I think 
mostly people don't care until it affects them, I mean, that is my hunch. I know that I don’t 
care, if I know that I still share my information away I wouldn't be concerned.  
When stuff came out about Gmail sharing and going through and... The NSA gateways, 
I've spent half an hour researching an alternative to Gmail so that I can get an UK-based 
webmail account, and so I don't care, the effort I spent was half an hour, trying to find a cool 
alternative to Gmail.  
It's the convenience of Gmail is… just outweighs massively any sense I have that it 
actually affects me. I know I should be more concerned and I should do something different 
than I'm doing personally, but I'm not.  
I tried anything from...I tried to use some alternative to social network for Facebook. 
You know, I found that there's a Dutch company that has a peer-to-peer89 hosted one, this new 
one that just came out recently, I think it's called Hello, recently. Oh no, I can't remember all 
the name there... but claims that you own your own data, you don't do any sort of data sharing 
with private clients or third parties.  
But really, I don't have any friends on those platforms and those platforms don't work 
very well because they don't have a developer resource, and so I do think generally people 
prefer the convenience of this, it's free and it's convenient. The fact that you are being 
watched is a small price to pay to most people. This idea that you're giving up part of privacy, 
is something that doesn't even occurs to most people often. It occurs to me, but I don't know 
what to do about it, other than to make work about it. 
 
Alícia Medeiros: I was talking about this with another artist from Germany Aram Bartholl, and 
he said like: "I wish I didn't had to use Google so much, but it's just that I'm too lazy to use 
other searchers like Yahoo or things like that because in Google you find much more easier 
content." 
 
Nick Tandavanitj: I know, it's like I've become illiterate to when we are searching the search 
engine for certain jobs. I've tried using Bing and I just find impossible to read them, I'm so used 
to reading Google results. I know that the ones at the beginning are ads, I know that the first 
couple ones will have Wikipedia ones in there, and this is like, when I do a search on Bing it's 
just like looking at a foreign language even though is English. 
 
Alícia Medeiros: Yes, you don't even know how to start your search there, it's like, impossible. 
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 Peer-to-peer is a kind of web structure that has no need for a central server. This way, each client 
could be both user and server, wich eliminates the need for a centralized coordination or a central 
server. Gnutella or torrents programs such as BitTorrent are examples of peer-to-peer networks.  
135 
 
Nick Tandavanitj: I probably would just need to spend a week using Bing and I would be 
completely happy with it but that week would be so painful to me...First world problems, it's 
terrible but it's nothing. 
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